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© Koala Pad Tableta Gráfica. 


La Tableta Gráñca 
KOALA PAD pone a tu 
alcance las inmensas 
posibilidades gráficas del 
ordenador Commodore 
64. Te abre las puertas 
a un mundo de creatividad 
y diversión donde no hay 
más límite que el de tu 
propia imaginación. Diseña y dibuja a mano 
alzada o utilizando la biblioteca de figuras 
geométricas. Con una paleta de 16 colores 
sólidos que, mediante variaciones de trama, 
proporcionan hasta 128 combinaciones 
posibles. Con 8 “pinceles” distintos, zoom 
(efecto lupa) para retocar detalles, efecto 
espejo... Conserva tus dibujos en disco o 
cassette. Imprímelos o incluyelos en tus 
programas. 


Con KOALA PAD, elegido “Periférico del Año” 
en Estados Unidos, se suministra el programa KOALA 
PAINTER en disco y cassette y el Manual de Usuario, 
ambos totalmente traducidos al castellano. 


I además, como Obsequio Especial, los programas: 

KOALA PRINTER (cassette) para sacar por impresora las imágenes 
creadas por el KOALA PAD. 

GUIA INSTANTANEA PARA EL PROGRAMADOR (cassette), una útilísima 
colección de herramientas de programación para que en tus programas 
del KOALA PAD: creación de cursores en alta 
esolución, zonas “sensibles” en pantalla, menús, teclas 
programables, “sprites”, generación de tonos 


micrnliü P.° de la Castellana, 179. 28046 MADRID. Teléfono: 442 54 33. 
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Como ya habíamos anunciado anteriormente, no es nuestra intención 
realizar únicamente el estudio A FONDO de programas de juego, sino tam¬ 
bién de aquellos destinados a tareas más serias. Buen ejemplo de ello es este 
número, en el cual sometemos a nuestro banco de pruebas al programa ES¬ 
CRITOR de Casa de Software; una aplicación muy importante, no sólo por 
su calidad y por la misión que cubre: el proceso de textos (¡y que nos pregun¬ 
ten a los redactores si es importante un procesador de textos!), sino también 
porque es un programa adaptado a todas nuestras necesidades idiomáticas 
(castellano, catalán y francés), con acentos, eñes, etc... Merece la pena. 
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¡BUENAS NOTICIAS! 
SIGUE LA LUCHA 
CONTRA LA 
PIRATERIA 


Ampliando nuestra infor¬ 
mación aparecida en el últi¬ 
mo número, procedemos a 
extractar el comunicado en¬ 
viado a nuestra Editorial 
por la Oficina de Prensa de 
ANEXO, asociación a la 
cual nos hallamos adscritos, 
y que tiene por objetivo la 
supresión de cualquier acti¬ 
vidad de piratería en nues¬ 
tro país. 

Tras la denuncia presenta¬ 
da por ANEXO (asociación 
española de empresas fabri¬ 
cantes de software), ante la 
creciente actividad de los pi¬ 
ratas de programas, el Gru¬ 
po Séptimo de la Brigada 
Regional de la Policía Judi¬ 
cial procedió el domingo. 




^ SUSCRIPCION DE LA 
O MANO DE LOS 7 
O MAGNIFICOS 

El agraciado ganador de 
una suscripción por un año 
a nuestra revista, por su co¬ 
laboración en la confección 
de Los 7 Magníficos, ha sido 
nuestro amigo de San Sebas- 


José M. a Arruabarrena Bera- 
za Bustinchulo, 29, 3.° izq. 


Enhorabuena a ti José 
María, y ya sabéis, los demás 
animaros a enviarnos vues¬ 
tros votos, os esperan mu¬ 
chas otras oportunidades de 
haceros con el premio. 


día 2 de marzo, a la retirada 
de cintas con programas 
para microordenador, que 
eran vendidas de forma ile¬ 
gal en el «rastro» madrile¬ 
ño. 

El número de programas 
incautados supera las 11.000 
unidades, con un valor en 
el mercado de más de 
¡22 millones de pesetas!, to¬ 
mándose declaración a 28 
personas presuntamente im¬ 
plicadas en la apropiación 
ilícita de los derechos de au¬ 
tor de dichos programas. 

El tipo de programas pira¬ 
teados es el medio de subsis¬ 
tencia de pequeñas empre¬ 
sas, que invierten considera¬ 
bles sumas de dinero, basán¬ 
dose en la venta de gran 
cantidad de dichos produc¬ 
tos a un bajo precio. La pira¬ 
tería, practicada por grupos 
altamente profesionalizados, 
hace peligrar la naciente in¬ 
dustria del software en nues¬ 
tro país, y es por tanto un 
problema importante y nada 
desdeñable. 

Hemos de tener en cuenta 
a la hora de juzgar este fenó¬ 
meno, que un programa pro¬ 
fesional para ordenador con¬ 
lleva una inversión de unos 
20 millones de pesetas, debi¬ 


do a lo cual, las actividades 
de sabotaje contra su venta 
legal, pueden dar al traste 
con cualquier economía, por 
fuerte que esta sea, generan¬ 
do los consiguientes proble¬ 
mas económicos y de em¬ 
pleo para el sector. 

La prueba de la importan¬ 
cia de este «negocio», subte¬ 
rráneo e ilícito, se obtiene 
de la creciente profesionali- 
zación observada en los gru¬ 
pos dedicados a la comisión 
de este delito. 

El equipo de nuestra re¬ 
dacción ha podido constatar 
personalmente, en la fuente 
de la noticia, cómo el pasa¬ 
do domingo, día 9 de marzo, 
varios individuos se encon¬ 
traban apostados en las es¬ 
quinas de las zonas de venta 
clandestina en el «rástro» 
madrileño, y auxiliados por 
Walkie-Talkies llevaban a 
cabo su misión de vigilan¬ 
cia, protegiendo las acciones 
de sus compañeros, que en 
la más completa impunidad 
continuaban 1% venta ilegal 
de programas, prestos al me¬ 
nor aviso, para camuflar sus 
puestos con unas personi¬ 
llas, convirtiéndolos en unos 
inofensivos tenderetes de re¬ 
venta de cómics. 
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a fonc/o 


PROCESADOR 
DE TEXTO 


Miguel de Cervantes Saavedra escribió una de las obras 
cumbre de la literatura universal: Don Quijote de la Mancha. 

Para ello, no utilizó un procesador de textos, pero es 
innegable que le hubiera resultado de gran utilidad. Dentro 
de la gama de software para Commodore 64 y 128, 
encontramos algunos procesadores de textos, si bien el 
programa ESCRITOR es el único preparado para los 
idiomas castellano, catalán y francés. 



A, E, I, O, U... ¡Cuántas veces 
habremos repetido esta sucesión 
de letras en nuestra más tierna in¬ 
fancia!, ¿y todo esto para qué? 
Para aprender a leer y a escribir, 
nos decía incesantemente aquella 
profesora de ojos azules y rubios 
cabellos. Y nosotros, erre que 
erre, a con a, e con e..., aprendi¬ 
mos la lección y empezamos a de¬ 
senvolvernos en el fantástico 
mundo del lenguaje, de la caligra¬ 
fía, de la literatura... 

Más tarde, al ver un ordenador 
personal utilizado como una má¬ 
quina de escribir, surgió en nues¬ 
tra mente la idea de emplearlos 
para uso propio, aprovechando 
todas las ventajas que ofrecen: 
muchas y muy variadas. El pro¬ 
grama ESCRITOR, un procesador 
de textos presentado en cartucho, 
requiegg únicamente un Commo¬ 
dore 64 ó 128, un monitor o re¬ 
ceptor de televisión y una impre¬ 
sora; aunque también resulta casi 
imprescindible el uso de una o dos 
unida® de disco y/o una unidad 
de casete, con el fin de conservar 
el resultado de nuestro trabajo y 
realizar sucesivas correcciones so¬ 
bre éste. 

Multitud de opciones dependen 
de la acción de nuestros dedos so¬ 
bre el teclado: desde reescribir el 
Quijote, hasta crear cartas perso¬ 
nalizadas. Gracias a este paquete 
de software, los escritores (aficio¬ 
nados o profesionales) contarán 
con una ayuda insustituible, los 
fsruaianTes podrán entregar sus 
trabajos muy bien presentados, 
los oficinistas se ahorrarán mu¬ 
chos esfuerzos, las casas de soft¬ 
ware diseñarán los manuales de 
instrucciones de sus productos, y 
nosotros, los redactores de TU 
MICRO COMMODORE, escribi- 
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a fondo 


MA 


remos nuestros artículos (como en 
este caso). 


X FUNCIONANDO CON 
EL PROGRAMA 
ESCRITOR. EL PRIMER 
PASO: COMO 
N MANEJAR EL 
TECLADO 

Rompemos la funda de plástico 
que protege el procesador y el ma- 
nual de instrucciones, observando 
detenidamente el cartucho. Ante 
todo, es preciso conocer el lugar 
donde vamos a insertarlo: EL 
PORT DE EXPANSION (orificio 
frontal derecho del ordenador). 
Para comenzar a escribir DEBE¬ 
MOS APAGAR EL ORDENA¬ 
DOR, introducir el cartucho con 
la etiqueta mirando hacia arriba y 
después encender nuestro Com- 
modore. Una breve pantalla de 
presentación y ¡tachan, tachan!, el 
programa ESCRITOR empieza su 
actuación y nosotros, la nuestra. 

La pantalla consta de 24 colum¬ 
nas y 25 filas, de las cuales la pri¬ 
mera será informativa y la escritu¬ 
ra se verificará en las restantes 24. 
En la línea informativa encontra¬ 
mos, además del nombre del pro¬ 
grama (ESCRITOR 1.01), seis da¬ 
tos de izquierda a derecha: la letra 
E o C muestra si el editor está en 
modo de escritura o comando, la 
letra M o un espacio revela el esta¬ 
do de escritura (mayúsculas o mi¬ 
núsculas), un 1 señala la utiliza¬ 
ción del casete como periférico y 
un 8 el uso de la unidad de disco, 
la C señala visualización continua 
del escrito, y los restantes valores 
corresponden respectivamente al 
número de línea y de columna 
donde se encuentra el cursor. 

El número máximo de colum¬ 
nas (y consecuentemente de filas) 
depende del valor asignado a la X 
al pulsar las teclas F7 y A (antes 
de escribir, pues este comando bo¬ 
rra el texto en memoria), el cual 
varía desde 1 hasta 4. Un 1 selec¬ 
ciona 40 columnas, para un 2 hay 
80, a un 3 le corresponden 96 y el 
4 ofrece 137. Inicialmente, la X es 



igual a 2, pero con la finalidad de 
escribir cómodamente y tener 
siempre a la vista 24 líneas conse¬ 
cutivas del texto, asignaremos un 
1 a esta variable. 

El teclado funciona de un modo 
normal exceptuando unas cuantas 
funciones supletorias añadidas 
por los diseñadores de la utilidad, 
tales como acceder al modo disco, 
acentos, eñes y muchas otras. En 
cuanto a la pantalla de escritura, 
cabe destacar su similitud con una 
ventana que se desplazará por en¬ 
cima del texto, permitiéndonos 
ver un fragmento. Entre la panta¬ 
lla de escritura y el resultado del 
proceso de impresión de un docu¬ 
mento existen muchas diferen¬ 
cias, motivadas fundamentalmen¬ 
te por las instrucciones de forma¬ 
to, definibles a nuestro antojo. 

Casi todo teclado funciona nor¬ 
malmente; sin embargo, las teclas 
de función desarrollan cometidos 
específicos como la acentuación 
(Fl, F2, F3 y F4), comandos de 
formato (F5), modo disco (F6), 
modo comando (F7) y cambio de 
mayúsculas/minúsculas (F8). 

Para acentuar las cinco vocales 
del vocabulario castellano, el pro¬ 
cedimiento a seguir coincide con 
el de las máquinas de escribir, es 
decir, exige pulsar primero la tecla 
correspondiente al acento y a con¬ 
tinuación la vocal en cuestión. 
Con Fl aparecerá el acento agudo 
“/■ ”, con F3 el grave “ i ”, F2 el cir¬ 
cunflejo “/v” y la diéresis “ ••”. No 
obstante, el procesador de textos 
contiene otros caracteres propios 
de la lengua castellana, catalana^ 
francesa: la ’ñ’ (CBM + £), ’Ñ’ 
(SHIFT + £), Y (CBM + £ ), ’C’ 
(SHIFT + E ), Y (CBM + 1), V 
(CBM + 2) y ’Pt’ (CBM + 6). 

Asimismo, dos teclas más se 
sustraen del comportamiento nor¬ 
mal del editor de pantalla del 
Commodore: CLR y HOME. La 
primera sitúa el cursor en la fila 1, 
columna 1, mientras que la segun¬ 
da sube el cursor hasta el princi¬ 
pio de la ventana de pantalla en la 
cual nos encontramos. Otra ano¬ 
malía se presenta al pulsar las te¬ 
clas SHIFT + RETURN, en cuyo 
caso habremos escrito un punto y 


aparte y aparecer una flecha hacia 
la izquierda en vídeo inverso. Por 
último, al pulsar la tecla superior 
izquierda, el cursor se desplazará 
hasta el último carácter de la línea 
anterior a aquella en la cual se en¬ 
contraba situado. 
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EL MODO COMANDO, 
^ REQUISITO 

INDISPENSABLE DE 
TODO PROCESADOR 
O CON CATEGORIA 


Conocemos ya una forma muy 

- 



sencilla de introducir texto, aun¬ 
que contamos con la ayuda de una 
serie de potentes comandos (acce¬ 
sibles PREVIA PULSACION DE 
LA TECLA F7) destinados a faci¬ 
litar esta tarea enormemente: el 
modo comando. Al entrar en este 
modo, la línea informativa cam¬ 
biará la E por una C, con lo cual 
evitaremos muchas confusiones. 

Después de introducir en me¬ 
moria un documento de prueba, 
efectuamos una copia de seguri¬ 
dad del mismo en un periférico. 
Al entrar en funci6namiento, el 
ESCRITOR trabaja con unidad 
de discos; el cambio a unidad de 
casete se realiza pulsando F8. 
Para grabar el fichero basta la te¬ 
cla G, con lo cual el ordenador nos 
insta a introducir el nombre del fi¬ 
chero. Análogamente, la tecla C 
faculta la extracción de un fichero 
grabado, a partir de la posición 
del cursor. 

El primer comando a utilizar es 
aquel que ofrece un ancho de tex¬ 
to de 40 columnas (para esto he¬ 
mos hecho la copia de seguridad, 
porque el comando A borra toda 
la memoria textual). Si no apre¬ 
ciamos la forma de eliminar letras 
del ordenador, siempre podemos 
hacer uso de la tecla E, y las sub¬ 
opciones inherentes a ella: T eli¬ 
mina todo el texto, R provoca la 
desaparición de todas las líneas 
que se encuentren por debajo del 
cursor, y A borra un área predefi¬ 
nida. 

Un área es un espacio o conjun¬ 
to de líneas determinado por el 
primer carácter y el último. Para 
definirla situamos el cursor sobre 
el principio del área y presiona¬ 
mos D; colocándolo a continua¬ 
ción sobre el final y pulsando de 
nuevo D. Una vez realizado el 
proceso, con la M cambiamos la 
localización del área (se borra el 
área anterior); y con R realizamos 
una copia (el área anterior perma¬ 
nece en su sitio). 

La búsqueda y/o sustitución de 
una palabra a lo largo de un texto 
se lleva a cabo mediante tres nue¬ 
vos comandos. Tras posicionar el 
cursor en el origen (001, 001), la B 
inicia el proceso pidiendo el con¬ 


junto de caracteres a localizar. Si 
sólo nos interesa conocer el lugar 
que este ocupa, presionamos RE- 
TURN y proseguimos con el co¬ 
mando L. En caso de desear un 
cambio, señalamos una nueva ca¬ 
dena de caracteres y aplicamos el 
comando *. Tanto para la búsque¬ 
da como para la sustitución indi¬ 
camos el sitio donde tendrá lugar 
el proceso (M = memoria, E = fi¬ 
cheros enlazados), y lo controla¬ 
mos mediante la C. 

Los tabuladores destinados a 
encolumnar caracteres de una for¬ 
ma muy peculiar. Los tabuladores 
normales (T + N) sitúan el último 
carácter de una cadena alfanumé- 
rica justo en el punto tabulado, no 
así los decimales cuya misión con¬ 
siste en depositar los puntos deci¬ 
males de las cadenas numéricas en 
el punto tabulado. Los tabulado- 
res se graban con los ficheros, se 
visualizan con el comando /, y 
son borrados al pulsar Q sobre la 
columna de tabulación. 

Las demás funciones son: S se¬ 
lecciona el número de línea donde 
nos interesa posicionar el cursor, 
INST abre un espacio dentro de 
una fila, DEL borra un carácter y 
desplaza el texto hacia la izquier¬ 
da, e I establece el modo de inser¬ 
ción, muy útil para intercalar 
áreas, textos grabados, etc. 

Su LOS COMANDOS DE 
O SALIDA CONSTITUYEN 
V EL PASAPORTE DE 
LOS TEXTOS EN 
O MEMORIA 

El único comando aún no estu¬ 
diado quizá sea el más importante 
de todos, pues se encarga de mos¬ 
trar el texto en pantalla o en im¬ 
presora: el comando t. 

Estando ya bajo estas condicio¬ 
nes, cabe entonces la posibilidad 
de indicar un proceso continuo, C 
(idóneo en la pantalla y general¬ 
mente caótico en la impresora), o 
no. También somos libres de elec¬ 
ción en cuanto al origen de lo re¬ 
presentado (A fichero auxiliar, E 
ficheros enlazados o ningún valor 
para el texto en memoria), y en 
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a fonc/o. 


cuanto al periférico de salida, mo¬ 
nitor (P) o impresora (I). 

Antes de imprimir, conviene 
examinar los textos sobre la pan¬ 
talla y no desperdiciar papel inú¬ 
tilmente. Con este sistema desli¬ 
zaremos el texto hacia abajo con 
las teclas Commodore o la barra 
espadadora, y pasaremos a la pá¬ 
gina siguiente con la tecla C. El 
texto se desplazará a izquierda y 
derecha con las teclas del cursor, 
el RETURN, F5 y F7, y para fina¬ 
lizar lo indicado es RUN/STOP. 


ADVERTENCIA: no utilice¬ 
mos nunca comillas en nuestros 
escritos, puesto que los caracteres 
especiales del programa estropean 
toda la impresión si van entre co¬ 
millas. 

PARA LOS USUARIOS 
DE LA UNIDAD DE 
X DISCO. 

Pues si, pues si, ¿cómo iba a fal¬ 
tar algo parecido en un paquete de 
software de esta índole? Los afor¬ 


tunados propietarios de una uni¬ 
dad de disco poseen una serie de 
instrucciones que facilitan su la¬ 
bor, si pulsan F6. El potente con¬ 
junto de instrucciones abarca des¬ 
de inicializar una unidad de disco 
(i), validar un diskette (v) o leer su 
directorio ($ o $$); hasta forma¬ 
tearlo (nO:nombre,XY, donde XY 
es un identificativo de dos carac¬ 
teres), cambiar el nombre de un 
fichero (r:nuevo nombre=viejo 
nombre), o borrarlo (smombre fi¬ 
chero). 

^ TECNICAS DE 
V FORMATO: UN AS EN 
N LA MANGA DEL 
O PROCESADOR 

Formatear un texto significa al¬ 
terar su curso normal de represen¬ 
tación gráfica en pantalla y en im¬ 
presora, variando desde la forma 
de las letras (vídeo inverso o ca¬ 
racteres de doble ancho), hasta 
cambiar el ancho de un documen¬ 
to, crear una cabecera constante 
en cada página, etc. Todas las sen¬ 
tencias de formato van precedidas 
siempre por el signo ft (obtenible 
con F5), y no aparecen dentro del 
texto cuando este se imprime. 

Las dos primeras instrucciones 
a estudiar son miXX (margen iz¬ 
quierdo) y mdXX (margen dere¬ 
cho), cuya función es la de señalar 
el número de columnas o ancho 
del texto (mi 10: md70, mostrar 
un texto que empieza en la colum¬ 
na 10 y termina en la 70). Con 
maXX; línea de texto, crearemos 
indentados o sangrados, es decir, 
la línea de texto señalada aparece¬ 
rá XX espacios más a la izquierda 
del margen izquierdo indicado. 
Otro margen asignable es vertical 
y corresponde al número de líneas 
en blanco dejadas antes de impri¬ 
mir (mvXX). El último espécimen 
de este grupo de comandos es una 
de las capacidades más destacadas 
del ESCRITOR: la justificación, 
jul alinear el texto a la derecha. 

Podemos remarcar el número 
de caracteres del texto presentes 
en cada página si antes utilizamos 
lpXX (longitud del papel); su va- 
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lor es igual a la longitud en milí¬ 
metros dividido entre 4.25. Des¬ 
pués, al señalar ltXX, le diremos 
al ordenador que incluya XX lí¬ 
neas por página, siempre y cuan¬ 
do ltXX sea menor de lpXX. 

En cada página podemos incluir 
una cabecera (caX:aaaa,bbbb,cccc) 
y un pie de página (ppX:aaaa,bbbb, 
cccc), y su numeración respectiva 
al situar el símbolo # en vídeo in¬ 
verso (Commodore + G), en uno de 
los campos (aaaa,bbbb o cccc), 
asignado con p=XX, el número de 
la primera página. 

A la hora de crear separaciones 
entre líneas, esX dejar uno o dos 
espacios (valores 0 y 1, respectiva¬ 
mente) y InXX mostrar XX líneas 
en blanco. Posiblemente, quera¬ 
mos añadir comentarios informa¬ 
tivos en nuestro documento que 
no aparezcan en la impresión, uti¬ 
lizando co “comentario”. 

Por último, la obtención de ca¬ 
racteres en vídeo inverso o doble 
ancho se realiza mediante los có¬ 
digos de la impresora, a través de 


la sentencia: 1=AA, 2=BB, 3=CC, 
etc., accediendo después a los có¬ 
digos al pulsar F1 más el número 
correspondiente. 


EL PROGRAMA 
N ESCRITOR, UNA 
V VERSION MEJORADA 
DEL EASY SCRIPT 
N PRESENTADO EN 
•O CARTUCHO 

El procesador de textos de 
Commodore más representativo 
ha sido desde siempre el conocido 
EASY SCRIPT. No obstante, el 
programa ESCRITOR se asemeja 
mucho a este (incluso los ficheros 
son compatibles), aunque anexio¬ 
na algunas características suple¬ 
mentarias y subsana muchos de¬ 
fectos. 

No cabe ninguna duda acerca 
de la ayuda que nos puede repor¬ 
tar el uso de este paquete de soft¬ 


ware, especialmente a nivel profe¬ 
sional donde presta servicios múl¬ 
tiples, como las cartas personali¬ 
zadas y los ficheros auxiliares. El 
único inconveniente verdadera¬ 
mente reseñable es su precio. 

En resumen, el programa ES¬ 
CRITOR es un gran procesador 
de textos para los idiomas caste¬ 
llano, catalán y francés, cuya utili¬ 
zación llegará a ser prácticamente 
indispensable para muchos de no¬ 
sotros. 



NOMBRE: ESCRITOR 

DISTRIBUIDOR: CASA DE 
SOFTWARE 
PRECIO: 14.900 Ptas. 

SOPORTE 

FISICO: CARTUCHO 

TIPO: PROCESADOR 

DE TEXTOS 


SOMOS TU TIENDA 
INFORMATICA EN CEUTA 


Tenemos todos los últimos ordenadores 
del mercado con la garantía de la península 
y con los precios de Ceuta. 

La más extensa variedad en libros, periféricos, etc. 

¡Te sorprenderá! y siempre con las mejores marcas y modelos 

• DRAGON 

• ATARI 

• SPECTRAVIDEO e* 


• SPECTRUM 

• COMMODORE 

• AMSTRAD 



¡PEGA EL SALTO Y VEN A CEUTA! 

A almacenes marisol 

CASA NAVALRAI, CALLE CAMOENS, N.° 11 - CEUTA, 
Teléfonos: 51 68 40 - 51 68 41 - 51 68 42 





















Colaboremos todos en la confección 
de estos 7 MAGNIFICOS de TU MICRO 
COMMOROE. Envíanos el nombre de tu 
programa favorito, dejando muy claro tu 


nombre y dirección. Todos los meses, 
sortearemos una suscripción por un año 
a nuestra revista entre las respuestas re¬ 
cibidas. Anímate y escríbenos a: TU MI¬ 


CRO COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). 
APARTADO DE CORREOS 61.294. 28080 
MADRID. 


COMMANDO 


El enemigo es muy superior en número 
y fuerzas a nosotros, pero no cuentan 
con nuestro excepcional arrojo y valentía, 
ademas de nuestra mayor movilidad al no 
ser un grupo de fuerzas, sino únicamente 
un solo hombre. Abandonados a nuestra 
suerte en medio de las líneas enemigas, 
para acabar con éxito nuestra misión, 
consistente en atravesar sus defensas lo 
más lejos posible, con el objeto de ir 
abriendo paso a nuestros aliadods. Para 
ello, habrá que destruir a nuestros opo¬ 
nentes, los cuales nos atacarán desde 
los lugares más inverosímiles. 
























código máquina ___ 

MODOS DE DIREC 


Continuamos explicando cada uno de los modos de 
nuestra estimada CPU, para señalar a la memoria que 
desea emplear. 


a; direccionamiento 

^ RELATIVO: UN 
SALTADOR DE 
N DISTANCIA... A VECES 
V HACIA ATRAS 

El modo de direccionamiento 
relativo se emplea exclusivamente 
para controlar el flujo del progra¬ 
ma. Frecuentemente aparece en 
las bifurcaciones condicionales (el 
IF... THEN GOTO... del BASIC) 
y en los bucles. 

Abrimos un pequeño paréntesis 
para indicar que en el código má¬ 
quina del 6502 (y demás familia), 
no existe nada similar a los bucles 
tipo FOR... NEXT a los cuales el 
BASIC nos tiene acostumbrados. 

Si queremos ejecutar un bucle, 


cosa muy frecuente, no queda más 
remedio que hacerlo en forma ex¬ 
plícita, es decir, mientras se verifi¬ 
que cierta condición, volver al 
punto de partida del bucle. 

Veremos con más detalle este 
punto al hablar de los mnemóni- 
cos de bifurcación condicional, 
pero este ejemplo sirve para acla¬ 
rar el motivo por el cual los pro¬ 
gramadores evitan el código má¬ 
quina siempre que pueden: no hay 
facilidades; todo debemos hacerlo 
nosotros y esto es difícil, incluso 
con la ayuda de sofisticados en¬ 
sambladores o editores. 

A continuación del mnemónico 
de la instrucción (la CPU sabe 
que instrucción lleva direcciona¬ 
miento relativo), debemos situar 
un byte, que indicará la «distan¬ 


cia» que debe saltar el contador 
de programa. Una instrucción de 
este tipo podría ser: BNE $10, si 
se verifica cierta condición salta 
$10 (16 decimal) bytes. 

Para indicar si el «salto» debe 
realizarse «hacia delante» (es de¬ 
cir, hacia una dirección mayor de 
memoria) o hacia atrás (hacia una 
dirección menor), este byte de dis¬ 
tancia se codifica de la siguiente 
forma: 

El bit de mayor peso indica el 
sentido del salto. Si dicho bit se 
halla a cero (es decir, si el valor 
del byte es menor de 128), el salto 
será hacia delante. Si se halla a 1 
(valor del byte mayor o igual que 
128), el salto será hacia atrás. La 
instrucción BNE $FA indicará, 
por tanto, efectuar un salto de 6 
bytes hacia atrás. 


Direccionamiento relativo. 
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CIONAMIENTO (II) 


EL REGISTRO 
O CONTADOR DE 

V PROGRAMA (PC) 

TIENE LA CULPA... 

Veamos con más profundidad 
la causa de este embrollo. Como 
ya sabemos, el registro contador 
de programa (PC a partir de aho¬ 
ra) contiene en todo instante la di¬ 
rección de la siguiente instrucción 
a ejecutar. Si cambiamos el conte¬ 
nido de este registro, cambiamos 
el flujo del programa, como si hu¬ 
biésemos ejecutado un GOTO del 
BASIC. 

De hecho, esto es lo que hace¬ 
mos con el direccionamiento ab¬ 
soluto en un programa: se sustitu- 


LDA 0 
LDY 2 
INX 

BIME 2- 

LDA 10 
STA$30FG 




SALTO HACIA DELANTE... 




LDA 0 
LDX 10 
STA $C000,X 
INX 

BNE 250 


O SALTO HACIA ATRAS 


Los desplazamientos en el 
direccionamiento relativo, pueden ser, 
tanto positivos como negativos. 


ye el contenido de PC por la 
dirección que indicamos, con lo 
cual, efectivamente, la CPU «sal¬ 
ta» a esa nueva dirección. 

Con el direccionamiento relati¬ 
vo, realmente lo que se hace es su¬ 
mar (o restar) al contenido de PC 
el valor del byte que suministra¬ 
mos, con el resultado de hacer 
«saltar» el PC tantos bytes como 
le hayamos indicado. 

Si efectuamos el ensamblado 
manual, hemos de tener en cuenta 
que PC apunta a LA SIGUIENTE 
INSTRUCCION A EJECUTAR, 
por lo cual debemos contar a par¬ 
tir de ella a la hora de calcular la 
distancia de los saltos, tanto hacia 
atrás como hacia delante. En los 
listados adjuntos podemos ver un 
par de ejemplos de esta situa¬ 
ción. 


DIRECCIONAMIENTO 
^ INDIRECTO: NOS DAN 
LA LLAVE DEL 
COCHE, PERO 
VS DENTRO DEL BAUL... 

El direccionamiento indirecto 
se basa en un concepto distinto de 
los modos que hemos visto hasta 
ahora. En lugar de darnos la direc¬ 
ción del dato, nos indica la direc¬ 
ción donde se halla la dirección 
del dato. 

Es una forma aparentemente 
enrevesada de entregar informa¬ 
ción; para darnos la llave del co¬ 
che, nos entregan la llave del baúl, 
en cuyo interior encontraremos 
aquéllas. 

¿Por qué esa complicación?. La 


utilidad de este sistema aparece 
clara siguiendo con el ejemplo an¬ 
terior: nuestro hábil amigo puede 
colocar en el baúl lás llaves del 
Masseratti, del Rolls o del Pors¬ 
che (si ponemos un ejemplo, pon¬ 
gámoslo a gusto, ¿no?...). 

Nuestra agenda (que para noso¬ 
tros es lo que el programa para el 
ordenador) nos dice que cojamos 
las llaves del baúl y salgamos con 
el coche al que pertenezcan. Y 
esta es su utilidad: con los distin¬ 
tos contenidos del baúl, tomare¬ 
mos un coche distinto. 

Al ordenador le gustan más los 
números que los coches, pero el 
símil es totalmente aplicable: cam¬ 
biando el contenido de la direc¬ 
ción que indicamos, podemos em¬ 
plear distintos datos sin modificar 
el programa. 

El 6502 emplea el direcciona¬ 
miento indirecto para la instruc¬ 
ción de salto incondicional JMP. 


A continuación del mnemónico, 
se sitúa entre paréntesis, la direc¬ 
ción donde se halla almacenado el 
vector (es decir, la dirección de 
memoria) a la que se desea saltar; 
por ejemplo, JMP ($C007). 

Nótese que la dirección que su¬ 
ministramos es la del primer byte 
(el menos significativo, recuérdese 
la inversión) del vector buscado. 
El segundo byte (el más significa¬ 
tivo) se encuentra en la posición 
siguiente, y esto es algo que la 
CPU ya supone, por lo cual no 
hace falta indicación adicional al¬ 
guna. 

Existen otras variantes del di¬ 
reccionamiento indirecto que se¬ 
rán motivo de un próximo artícu¬ 
lo. 
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En la posición de memo¬ 
ria 216 del C-64, se encuen¬ 
tra el número de caracteres 
de inserción pendientes; cuan¬ 
do este número es distinto 
de 0, los controles de cursor, 
colores, funciones, etc., no 
se ejecutan, sino que se es¬ 
criben los caracteres en re¬ 
verso tan familiares para no¬ 
sotros. Pues bien, esto puede 
servir para ver una variable 
de cadena (que contenga ca¬ 
racteres especiales), tal co¬ 
mo es en realidad. Probe¬ 
mos el ejemplo siguiente en 
modo directo: 

A$=“ I 2 cursores abajo ) 

B” 

PRINT A$ 

La cadena sitúa una “A” y 
dos posiciones más abajo y a 
continuación una “B”. 

POKE216,LEN(A$) 

PRINT A$ 

¿Comprendido? 



En muchas ocasiones ne¬ 
cesitamos poner la variable 
TI a 0, esto no es posible 
mediante: TI=0, sino que 
debe hacerse como si situá¬ 
semos la hora a cero así: 
TI$=“000000” (es decir, 00 
horas, 00 minutos y 00 se¬ 
gundos). Sin embargo, con 
SYS 65499 conseguiremos el 
mismo efecto (si, como es lo 
más normal, los registros A, 
X e Y están a cero). 


CHISPA 

Cuando terminan los pro¬ 
gramas, el ordenador deja 
un línea en blanco, aparece 
la palabra READY y el cur¬ 
sor se sitúa debajo de ella; 
esto a veces hace que el con¬ 
tenido de la pantalla se es¬ 
tropee. Para evitarlo, termi¬ 
na los programas no con un 
END normal, sino con el co¬ 
mando: SYS 42115. 




Si quieres borrar parte de 
un programa, de una forma 
rápida, ejecuta en modo di¬ 
recto POKE 650,128 para 
tener autorrepetición de te¬ 
clas, luego mediante un 
FOR con el STEP adecuado 
escribe los números de línea 
a borrar; ahora lleva el cur¬ 
sor sobre el primer número 
y mantón pulsada la tecla 
RETURN. Por ejemplo, pa¬ 
ra borrar las líneas 10-100 
numeradas de 10 en 10: 

FORI= 1 OTO 100STEP10: 

PRINT I: NEXT 


PRlSPA 

Por si no lo sabías, y como 
curiosidad, el C-64 resuelve 
tus problemas de trigonome¬ 
tría (SIN, COS, ATN), efec¬ 
tuando un polinomio de 
quinto grado en el caso de 
SIN y COS y otro de ¡deci- 
moprimer grado! para ATN. 
Nuestro C-64 sólo sabe su¬ 
mar y restar, y a partir de 
ahí, puede multiplicar (su¬ 
mas sucesivas), dividir (res¬ 
tas sucesivas) o elevar a po¬ 
tencias (multiplicaciones su¬ 
cesivas o sumas de sumas 
sucesivas). ¿Puedes imagi¬ 
narte lo que «sufrirá» para 
calcular un ATN?. 


MiEAS 

Parece que el teclado del 
DATASSETTE, es un ente 
totalmente aislado del orde¬ 
nador, pues bien, esto no es 


exactamente cierto, ya que 
hay un cierto control sobre 
el mismo. Obviamente, des¬ 
de el ordenador, no podre¬ 
mos pulsar «PLAY» o «RE¬ 
CORD & PLAY», pero sí 
podremos detener la ejecu¬ 
ción de un programa, hasta 
que se pulse (por ejemplo), 
la tecla «PLAY» del DA¬ 
TASSETTE. Esto se conse¬ 
guirá con la siguiente línea 
BASIC: Línea IF PEEK(l) 
=55 THEN Línea. 


El buffer del casete, es una 
zona controlable mediante 
punteros; el puntero que se 
encarga de esta zona en con¬ 
creto es el 178-179. Así 
pues, para cambiar el buffer 
a otra nueva dirección, bas¬ 
tará con variar el puntero 
anteriormente mencionado. 
La siguiente línea consigue 
este efecto: 

X = Dirección, Nueva: 
BA=INT(X/256):BB=X- 
BA*256:POKE178,BB:PO- 
KE179.BA. 


CHISPAÜ 

Para borrar una línea de 
la pantalla, ya hay confec¬ 
cionada una rutina de la 
ROM; esta rutina, se puede 
emplear también para bo¬ 
rrar un determinado núme¬ 
ro de caracteres dentro de la 
línea. Para ello, situaremos 
en el registro X el número 
de línea y en el registro Y el 
número de caracteres a bo¬ 
rrar (comenzando por el 
cero). 


BORRAR LINEA: POKE 

781, línea:SYS59903 
BORRAR CARACTERES: 
POKE781, línea: POKE 

782, número de caracte¬ 
res: SYS59905 

Donde línea puede tomar 
un valor entre 0 y 24, y nú¬ 
mero de caracteres entre 0 y 
39. 


CHISPA 

Si tienes a la vez muchos 
ficheros abiertos y quieres 
asegurarte de cerrarlos to¬ 
dos, puedes ejecutar SYS 
62255. Los cierra de inme¬ 
diato, pero sólo perfecta¬ 
mente los de entrada; para 
los de salida mejor es conti¬ 
nuar empleando CLOSE. 


ma»» 

Para saber el último nú¬ 
mero de línea donde se de¬ 
tuvo el programa, puedes 
utilizar la siguiente instruc¬ 
ción en modo directo: PRINT 
PEEK(59)+PEEK(60)*256. 



Empleando los punteros 
como en el ejemplo anterior, 
podemos saber en que posi¬ 
ción de la RAM de Video y 
de Color se encuentra el cur¬ 
sor. 

PRINTPEEK(243)+PEEK 
(244)*256 (Color) 
PRINTPEEK(209>fPEEK 
(210)*256+PEEK(211) 
(Video). 



En la posición 199 se en¬ 
cuentra la bandera de rever¬ 
so; si esta posición contiene 
un 0, la escritura es normal, 
pero si contiene un 1, lo que 
se escriba a continuación se 
imprimirá en reverso. Prué¬ 
balo con: POKE199,l:PRINT 
“TELEVISION”. 
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CURSO 

OE BfiSC 


EVALUADOR 
DE CADENAS 

De modo general, podemos de¬ 
cir que las funciones BASIC ope¬ 
ran como «traductores» que, a 
partir de un argumento suminis¬ 
trado, producen un valor de sali¬ 
da determinado. De esta forma, la 
estructura general de cualquier 
función es: 

función (argumento) 

Como «función» se especifica 
cualquiera de las múltiples pala¬ 
bras clave de este tipo disponi¬ 
bles en el vocabulario BASIC, y 
como «argumento» la expresión a 
evaluar, la cual puede ser tan 
complicada como se quiera: una 
constante, variable o expresión 
compuesta. En cualquier caso, 
dependiendo de la clase de fun¬ 
ción elegida, la expresión «argu¬ 
mento» será de tipo numérico o 
alfanumérico. 

Lógicamente, los argumentos 
especificados para las diferentes 
funciones deben ser coherentes 
con la función escogida, pro¬ 
duciéndose, en caso contrario, 
una detención del programa con 
el correspondiente mensaje de 
error TYPE MISMATCH ERROR 
(tipo de expresión inadecuado). 

Por los resultados que podemos 
obtener de ellas, se dividen las 
funciones BASIC en dos grandes 
grupos, las de cadena de caracte¬ 


res y las numéricas. Nos ocupare¬ 
mos, de momento, de las prime¬ 
ras, pasando más adelante al 
estudio de las funciones de argu¬ 
mento numérico. Las funciones a 
que nos referiremos son: 

STRS, VAL y LEN 

De ellas, la primera produce 
como resultado una cadena de 
caracteres, mientras que las otras 
dos proporcionan un resultado 
numérico. Para poder recordar 
más fácilmente esta circunstan¬ 
cia, basta con advertir que las 
funciones de resultado alfanumé¬ 


rico llevan como sufijo el símbolo 
dólar ($) y las de resultado numé¬ 
rico no lo llevan, de forma similar 
a la regla de construcción de los 
nombres de variables. 

Las funciones pueden admitir 
como argumento cualquier ex¬ 
presión, siempre que sea del tipo 
adecuado: de cadena, en este 
caso. Esto quiere decir que es po¬ 
sible adoptar desde la forma más 
sencilla, una constante, hasta nom¬ 
bres de variables o expresiones 
más complejas por combinación 
de las anteriores, con inclusión 
opcional de operadores matemá¬ 
ticos, o de otras funciones. 



Las funciones BASIC operan como traductores que a partir de un 
argumento suministrado producen un valor de salida determinado. 
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Las funciones BASIC se dividen en dos grandes grupos, según los 
resultados obtenidos de ellas: de cadena y numéricas. 


L.A FUNCION 
STFR& 

Esta función permite obtener la 
forma de cadena de una expre¬ 
sión numérica. En cierto modo, es 
como convertir una expresión de 
un tipo al otro, lo cual es de la ma¬ 
yor importancia debido a que al¬ 
gunas funciones, como ya hemos 
comentado, sólo son accesibles 
para determinado tipo de varia¬ 
bles o expresiones, y gracias a 
esta circunstancia, pueden serlo 
para todas ellas, previa conver¬ 
sión de la expresión al tipo ade¬ 
cuado para la función. 

La impresión de variables o ex¬ 
presiones numéricas BASIC, pue¬ 
de representar un problema cuan¬ 
do se desea que aparezcan en 
pantalla en forma de «columna». 
Esto es debido a que la sentencia 
PRINT imprime las variables, 
tanto numéricas como alfanuméri- 
cas, de izquierda a derecha, 
mientras que nosotros estamos 
más acostumbrados a que las ex¬ 
presiones con texto se justifiquen 
(columnen o ajusten) por la iz¬ 
quierda, y las numéricas por la 
derecha. 

La solución a este problema es 
sencilla, y se basa en el empleo 
de la función STR$ en combina¬ 
ción con LEN y TAB o SPC, como 
veremos más adelante. 

El motivo de calcular el equiva¬ 
lente en expresión string de un 
valor numérico es, precisamente, 
poder determinar su longitud; 
puesto que el BASIC no permite 
conocer la longitud de una varia- 
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ble o expresión numérica de for¬ 
ma directa, sin su conversión pre¬ 
via a expresión de cadena me¬ 
diante la función STR$. 

Este hecho nos puede parecer 
una considerable incomodidad, 
pero, sin embargo, se soporta en 
una sólida base informática; con¬ 
cretamente en la forma en que la 
máquina trata y almacena la in¬ 
formación numérica. Actualmente 
no estamos capacitados para com¬ 
prender el por qué de ésto, pero 
más adelante tendremos oportu¬ 
nidad de conocerlo. 


i—A FUNCION 
l—EN 


Por medio de la función LEN 
podemos calcular el número de 
caracteres contenidos en una va¬ 


riable o expresión de cadena. En 
caso de que deseemos conocer el 
número de caracteres que ocupa¬ 
rá la impresión de una variable o 
expresión de tipo numérico, de¬ 
beremos calcular primero la STR$ 
de la expresión (STR$ es abrevia¬ 
tura de STRing) para posterior¬ 
mente hallar su LEN (abreviatura 
de LENgth que significa longi¬ 
tud). Veremos más claro todo esto 
con algunos ejemplos. 

10 A=-1234 
20 B=567890 
30 A$="ABCDE" 

40 B$=“FGHIJKL" 

50 PRINT 11 | CLR ” 

60 PRINT ''CADEN~STR$(A), 
"LON GITUD: "LEN (STR$( A)) 

70 PRINT "CADENA:"STR$(B), 
“LONGITUD;"LEN(STR$(B)) 

80 PRINT "CADENA:"STR$(A+B), 
"LONGITUD:"LEN(STR$(A+B)) 

90 PRINT "CADENA:”A$,'LONGI 
TUD:"LEN(A$) 

100 PRINT "CADENA:"B$,'LONGI 
TUD:"LEN(B$) 

110 PRINT 'CADENA:”A$+B$,'LON 
GITUD:”LEN(A$+B$) 


La función LEN permite deter¬ 
minar la longitud (número de ca¬ 
racteres) de que se compone una 
cadena o una expresión alfanu- 
mérica como lo son A$+B$ o 
STR$. 

Hemos visto como incluimos 
una función dentro de otra con el 
empleo de paréntesis dentro de 
paréntesis, en el caso del cálculo 
de la longitud impresa de una va¬ 
riable numérica. Debemos saber 








Las funciones de resultado 
alfanumérjco llevan como sufijo el 
símbolo dólar ($), a diferencia de las 
de resultado numérico. 



también que el BASIC reserva a 
la izquierda de cada valor numé¬ 
rico convertido a formato string 
una posición para el signo, la cual 
permanece en blanco si el valor 
es positivo y contiene un signo 
menos en caso contrario. Vamos a 
comprobar que la STR$ de un va¬ 
lor numérico, tiene la misma lon¬ 
gitud con independencia de su 
signo: 

PRINT LEN(STR$C ‘9’ D^LEN(STR$ 

(“-9”)) 


LA FUNCION 
VAL 


La función VAL es la inversa 
de la STR$ puesto que calcula el 
valor numérico de una variable .o 
expresión de cadena. Podemos 


apreciarlo con algunos ejemplos: 

10 A=-1234 
20 B=567890 
30 X$="A+B" 

40 PRINT" (CLR) " 

50 PRINT X$,VAL(X$) 

Todos los elementos que se en¬ 
cuentran dentro de una cadena 
son evaluados para determinar si 
son o no numéricos, concluyendo 
la operación al encontrar el pri¬ 
mero de ellos que no lo sea, sien¬ 
do el resultado el valor numérico 
hallado hasta el momento de la in¬ 
terrupción. Veamos un ejemplo: 

PRINT VAL(“-123456”),VAL(“-1 
23P456”) 

Una característica de la función 
VAL es la de «normalizar» las ex¬ 
presiones de cadena con el for¬ 
mato estándar de una variable 


numérica común. Para ello, igno¬ 
ra los espacios en blanco que 
puedan existir entre los elemen¬ 
tos de cualquier expresión numé¬ 
rica, así como los ceros a la iz¬ 
quierda de una cifra. 

Esto nos permite efectuar cál¬ 
culos con variables alfanuméricas 
que están preparadas para ser 
impresas sin adaptarse concreta¬ 
mente al formato numérico; por 
ejemplo, con blancos o ceros a la 
izquierda, sin que ello produzca 
ningún error. Por otra parte, po¬ 
demos emplear la función VAL 
para eliminar este tipo de dife¬ 
rencias respecto al formato están¬ 
dar: 

10 PRINT ‘ j CLR } ” 

20 X$="- 1234":PRINT X$, VAL(X$) 
30 X$=“-001234":PRINT X$,VAL(X$) 
40 X$=“0001234":PRINT X$,VAL(X$) 
50 X$=“- 1234 ":PRINT X$,VAL 
(X$) 

60 X$=" 1234":PRINT X$,VAL(X$) 

En este programa, se señalan 
formas muy diferentes que. puede 
adoptar una cifra y a continuación 
la normalizada que se consigue 
con el empleo de VAL. 


UN PEQUEÑO 
PEP/KSO 

Con los conocimientos obteni¬ 
dos hasta el momento estamos ca¬ 
pacitados para llevar a cabo un 
ejercicio de relativa complejidad, 
basado en el tratamiento de cade¬ 
nas: realizaremos la toma de diez 
nombres y los presentaremos en 
la pantalla separados por cada 
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Por medio de la función LEN, podemos calcular el número 
caracteres que componen una cadena. 


espacio en blanco que encontre¬ 
mos. Por ejemplo, la entrada AN¬ 
TONIO RODRIGUEZ MENENDEZ 
será escrita: 


ANTONIO 

RODRIGUEZ 

MENENDEZ 


Para separar cada grupo de 
nombres, dejaremos una línea en 
blanco. Haremos notar una serie 
de circunstancias que nos pue¬ 
den servir de ayuda en la confec¬ 
ción del programa. En primer lu¬ 
gar, la estructura principal del 


comprendida de 30 a 70, se reali¬ 
za el tratamiento de cada nom¬ 
bre. Este comienza con la entrada 
del mismo en la variable N$ me¬ 
diante un INPUT y finaliza con la 
impresión de la línea de separa¬ 
ción para preparar el tratamiento 
de un nuevo nombre. 

Por tanto, la parte más impor¬ 
tante de nuestro programa, la que 
realiza la división del nombre e 
impresión de sus diversas partes, 
se encuentra en el bucle anidado 
de las líneas 40 a 60. Este bucle, 
controlado por la variable J, reco¬ 
rre la cadena de entrada N$ bus¬ 
cando un espacio en blanco. Si no 
lo localiza en el carácter estudia¬ 
do continúa analizando el siguien¬ 
te, y así sucesivamente, hasta al¬ 
canzar el final de la cadena. 

' Si por el contrario, localiza un 
espacio en blanco, escribe la par¬ 
te de cadena analizada hasta el 
momento y hace que la variable 
P indique el último punto tomado 
como blanco. 


10 PRINT ■ { CLR) " 

20 FOR 1=0 TO 9 
30 INPUT“NOMBRE";N$:P=l 
40 FOR ]=1 TO LEN(N$) 

50 IF MID$(N$,J,1)=“ "THEN 
PRINT MID$(N$,P,J):P=J+1 


mismo, es un bucle que realiza la 
siguiente tarea: toma el nombre y 
lo separa para presentarlo tal 
como se requiere y, finalmente, 
deja el espacio en blanco para di¬ 
ferenciar el próximo nombre. 

Una pista acerca de como loca¬ 
lizar los espacios en blanco para 
separar las partes del nombre en¬ 
trado, puede ser utilizar un bucle 
cuyo punto inicial sea 1 (primer 
elemento de la cadena) y cuyo fi¬ 
nal sea la LEN de la propia cade¬ 
na. Podemos almacenar en, una 
variable el número de carácter 
en el que se encuentra el último 
espacio en blanco detectado, 
para así tomar la siguiente subca¬ 
dena desde este punto hasta el 
próximo blanco: 


60 NEXT 
70 PRINT 
80 NEXT 

En las líneas 20 a 80 se configu¬ 
ra la estructura del bucle basado 
en la variable I que consigue que 
el bloque comprendido entre las 
líneas 30 y 70, se repita por diez 
veces. En la zona de programa 


La función VAL es la inversa de STR$, puesto que calcula el valor de 
una expresión o variable de cadena. 


El BASIC no permite conocer la longitud de una variable o expresión 
numérica de forma directa. 


18. TU MICRO C0MM0D0RE 








softmodore 


FIGHTING 

WARRIOR 


El misterio nos rodea, puesto 
que nos encontramos en el anti¬ 
guo Egipto, el Egipto de los ritos, 
criaturas místicas y magia oculta. 
Nuestro amor, la princesa Thaya, 
ha sido secuestrada por el Faraón; 
nuestra misión será rescatarla de 
sus garras. 

Escondida en un remoto templo 
está esperando el momento en 
que va a ser enterrada viva, como 
sacrificio a los dioses. Tu, el me¬ 
jor guerrero del país, armado úni¬ 
camente con tu valor y una espa¬ 
da, irás en su busca, enfrentándo¬ 
te a grandes peligros y afrontando 




todas las dificultades que te im¬ 
ponga esa búsqueda. 

Lucharás contra seres mitológi¬ 
cos, semidioses y aparatos mági¬ 
cos que los magos del Faraón en¬ 
viarán contra ti, para impedirte 
coronar con éxito tu empresa. 
Además, te encontrarás con los te¬ 
rribles guardas del monarca, ave¬ 
zados luchadores con la espada, 
preparados para vencer o morir. 
Por ello, deberás emplear todas 
tus fuerzas y poder de combate, ya 
que el mínimo desliz puede supo¬ 
ner tu muerte y por tanto la de tu 
princesa. 

A lo largo de tu odisea encon¬ 
trarás objetos olvidados por los 
viajeros en el transcurrir del tiem¬ 
po, los cuales poseen poderes má¬ 
gicos, pudiendo teletransportarte 
a otros lugares; pero ten cuidado 
porque esos poderes no son fáciles 
de utilizar y en algunos casos se¬ 
rán malignos y te dañarán. 

Si consigues llegar al templo, tu 
sufrimiento no habrá finalizado, 
se te pondrán miles de trampas y 
lucharás contra criaturas aún más 
poderosas que las anteriores; sólo 
descansarás cuando encuentres a 
la princesa y la liberes de su cauti¬ 
verio. 


Siempre que tropieces con un 
defensor camino del templo, de¬ 
berás luchar con él y vencerle, 
para lo cual podrás retroceder, 
avanzar, saltar y agacharte para 
esquivar sus ataques y golpearle 
por alto, medio o bajo. Tu energía 
y la de tu enemigo aparecerá en la 
zona inferior de la pantalla, pu¬ 
diendo comprobar de este modo 
como cada golpe que le infringes 
le debilita, fortaleciéndote a ti, y 
viceversa. 

Es posible que cuando venzas a 
un adversario, te encuentres con 
un vaso depositado en la arena o 
el suelo del templo; si lo golpeas, 
este puede incrementar o reducir 
tu energía cara a la siguiente lu¬ 
cha, teletransportarte a otro lugar, 
eliminar la invisibilidad de la 
princesa o hacerte luchar prema¬ 
turamente con los dioses enviados 
por el faraón; todo depende de tu 
suerte. Así que acumula fuerzas y 
moral, ¡porque las vas a necesi- 
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BREAKDANCE 



Ya ha llegado a nuestro país la 
fiebre del breakdance, y con ella la 
adaptación de este tipo de danza 
al ordenador. 

En este programa iremos pasan¬ 
do por diferentes fases para de¬ 
mostrar que somos unos perfectos 
breakers. La primera será el festi¬ 
val de baile de pies calientes, don¬ 
de seremos observados por todos 
los bailarines de la ciudad, ya que 
somos novatos. Estos nos llevarán 
a una competición en una esquina 
de la ciudad, donde se encuentra 
el mejor breaker del barrio, que 
comenzará su baile, debiendo no¬ 
sotros imitarle sin perder sus pa¬ 
sos, por lo que tendremos que ser 
rápidos de cerebro y pies. Cada 
vez Hot Feet irá realizando su su¬ 
cesión de pasos más difícil, obli¬ 
gándonos a empleamos a fondo. 

Toda la ciudad ha oido ya ha¬ 
blar de nosotros, y la banda de 




Rocket Crew ha llegado a nuestra 
zona, bailando al tiempo que nos 
empujan hacia el muelle. Será 
más difícil vencerles ya que debe¬ 
remos competir con los movi¬ 
mientos de cada breaker, ¡y son 
muchos!, antes de que consigan ti¬ 
rarnos por el final del muelle. 

Como somos ya conocidos por 
todos, que nos temen por nuestra 
pericia y rapidez en el baile, nadie 
se atreve a competir con noso¬ 
tros, y vamos al encuentro de 
Boogaloo Brewster, apodado el 
rey. Este ejecutará una serie de 
movimientos que deberemos imi¬ 
tar en el mismo orden y recompo¬ 
nerlos a guisa de puzle, claro que 
gozaremos de un tiempo limitado. 

Por fin, después de pasar por 
numerosas pruebas de las que ha¬ 
bremos salido más o menos airo¬ 
sos, hemos sido invitados al festi¬ 
val de break de la ciudad; este es 



el momento en que deberemos de¬ 
mostrar todas nuestras cualida¬ 
des. Tendremos un menú de selec¬ 
ción en el cual podremos escoger 
los movimientos que queremos 
realizar acompañando a la músi¬ 
ca; estos serán muy variados: 
Moonwalk, Gyro, Frontflip, Hand 
Spin y otros muchos, los cuales 
iremos encadenando en la secuen¬ 
cia que prefiramos para hacer una 
perfecta coreografía. La velocidad 
de baile la podremos ir cambian¬ 
do a medida que ejecutemos los 
pasos. 

Una vez hayamos dominado las 
cuatro pruebas, podremos acceder 
al gran Lazo, que nos hará compe¬ 
tir secuencialmente en todas las 
pruebas otorgándonos una deter¬ 
minada puntuación, que puede 
ser susceptible de entrar en el Hall 
de la Fama del Breakdance. 

En definitiva, Breakdance no es 
un mal juego, aunque esté basado 
casi en su totalidad en un perfecto 
«Simón», que en vez de imitar so¬ 
nidos, imita pasos de baile, que en 
el fondo es lo mismo, llegando a 
hacerse aburrido, por ello sólo 
merecen la pena sus gráficos, cu- 
riosillos al fin y al cabo. 
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ZORRO 


Siempre oímos hablar del Zorro 
como ese misterioso héroe que lu¬ 
chaba contra la injusticia allá en 
Méjico; armado con su espada de¬ 
rrotaba a cuantos se ponían a su 
alcance, rescatando bellas mucha¬ 
chas secuestradas o luchando por 
los más débiles en la revolución 
contra los ricos y despiadados je¬ 
fes de los pueblos. Incluso llegó a 
ser muy temida su marca perso¬ 
nal, con la que humillaba a sus 
enemigos, la marca del Zorro, que 
imponía a sus derrotados en la 
cara con ayuda de la espada, un 
recuerdo que cicatrizaría y nunca 
se borraría. 

En este caso, el sargento García, 
militar pendenciero que utiliza su 
cargo para avasallar a los demás y 
hacerse rico, ha raptado a una 
dama y la encarcela en su fortale¬ 
za, tu misión es, ya que eres el Zo¬ 
rro, rescatarla de sus garras y dar¬ 
le de paso una buena lección al 
sargento. Las dificultades serán 
muy variadas, pues como te pue¬ 
des figurar, el sargento García te 
tiene un gran miedo y se ha rodea¬ 
do de una guardia que defenderá 
su vida ante cualquier ataque, 
siempre vigilando toda posible en¬ 
trada y dispuesta a luchar. 

Podrás subir por cuerdas, hie¬ 
dras adosadas a las paredes, desli- 
zarte sigilosamente por los corre¬ 
dores, saltar de tejado en tejado o 
caer al suelo desde una altura con¬ 
siderable sin hacerte el menor 
daño. Por supuesto irás disfraza¬ 
do con tu atuendo negro que sal¬ 
vaguarda tu verdadera identidad e 
impide que seas visto con facili¬ 
dad por la noche, además de pro¬ 
piciar que te deslices como una 
sombra más por las habitaciones, 
pasillos y lugares vigilados sin ser 
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visto fácilmente, y tu rápida espa¬ 
da inflingirá abundantes derrotas 
en el bando enemigo. 

Busca siempre los lugares más 
propicios para combatir, aquellos 
donde puedas empujar a un guar¬ 
dia hacia una repisa o tirarle por 
un tejado, y si quieres derrotarle 
encuentra el momento justo cuan¬ 
do las espadas estén en posición 
baja formando una V y aséstale el 
golpe definitivo, dejando por su¬ 
puesto tu marca personal. 

Asimismo, recoge objetos que 
encuentres, ya que te podrán ser¬ 
vir posteriormente, aunque sólo 
podrás llevar uno cada vez; cuan¬ 
do llegues a una nueva pantalla 
estudia con tranquilidad las posi¬ 
bilidades de salir de ella, utilizan¬ 
do los objetos que hay en su inte¬ 
rior para saltar, tomar impulso o 
deslizarte por encima de los guar¬ 
dias, las acciones a realizar son 
mayores de las que parecen a pri¬ 
mera vista. 
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C-Byte tiene el honor de presentar, en exclusiva nacional 
para los lectores de TU MICRO COMMODORE, el 
revolucionario sistema de introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos permitirá introducir, sin temor 
alguno al esfuerzo inútil, cualquier listado por largo y 
complicado que parezca. 


Para adoptar los listados publica¬ 
dos bajo este sistema, deberemos 
seguir las siguientes normas: 

1) Es fundamental transcribir EXAC¬ 
TAMENTE el listado reproducido, in¬ 
cluyendo todos sus espacios, aun¬ 
que se trate de separaciones entre 
número de instrucción y línea de ins¬ 
trucción. 

2) Todas las líneas finalizarán 
con un número de tres dígitos, ence¬ 
rrado entre guiones, que NO deberá 
ser introducido, puesto que no forma 
parte del programa, sino que tiene la 
finalidad de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según vere¬ 
mos más adelante. Para evitar equi¬ 
vocaciones, dicha cifra entre guiones 
se sitúa en el margen derecho del 
final de la línea BASIC a la cual co¬ 
rresponde, a una distancia pruden¬ 
cial del mismo. 

3) Para facilitar la introducción de 
símbolos difícilmente interpretables, 
se procede a la siguiente representa¬ 
ción en los listados. 

— Las letras aparecidas entre me 
ñor y mayor deberán ser introducidas 
con pulsación simultánea de la tecla 
COMMODORE y la letra representa¬ 
da. Ej.: <M> =COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas entre ba¬ 
rras verticales deberán ser introduci¬ 
das como pulsación simultánea de la 
tecla SHIFT y la letra representada. 
Ej.:! K! = SHIFT K. 

— Entre corchetes simples se re¬ 
presentarán los símbolos que se ob¬ 
tienen por pulsación directa de la te¬ 
cla, aunque lógicamente, este caso 
sólo se dará para indicar las sucesio¬ 
nes de más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 5 asteris¬ 
cos se representaría por [5*]. 

— Para la repetición de símbolos 
obtenidos mediante las teclas COM¬ 
MODORE o SHIFT, se seguirá una 
combinación de las tres normas an¬ 
teriormente citadas. Así por ejemplo, 
la introducción de 10 símbolos COM¬ 
MODORE H, se representaría por 
[ <10 H > ]. 


— Para evitar confusiones, cuan¬ 
do se utilice el sistema de represen¬ 
tación de sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utilizará la 
abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa¬ 
cios. 

— Los carácteres de control, ta¬ 
les como desplazamientos del cur¬ 
sor, colores, estados de reversa y 
funciones, se simbolizarán por una 
abreviatura de tres letras (dos más 
un espacio en el caso de las funcio¬ 
nes) encerrada entre llaves, tal como 
se señala en la tabla adjunta. 

Para introducir cualquier listado 
por el sistema FUERA ERRORES, 
deberemos entrar previamerite y eje¬ 
cutar el listado BASIC que aparece en 
la página siguiente por lo cual es re¬ 
comendable conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesivas ocasio¬ 
nes. Una vez introducido este listado, 
ya sea por el teclado, o a través de 
cinta o disco, debemos ejecutarlo 
con RUN. Instantes más tarde apare¬ 
cerá en la pantalla el mensaje FUE¬ 
RA ERRORES! y el cursor libre para 
la entrada de programas, con el tradi¬ 
cional READY. por encima, lo cual 
indicará la activación del sistema de 
depuración de errores. 

En virtud al NEW que finaliza la lí¬ 
nea 20 del programa ¡FUERA ERRO¬ 
RES!, este habrá desaparecido de la 
memoria, y seremos libres para intro¬ 
ducir cualquiera de los programas lis¬ 
tados en la sección TECLA A TE¬ 
CLA de cualquier número de nuestra 
revista, o incluso aquellos que apare¬ 
ciendo en otras secciones se acojan 
a este sistema. Así pues, si el progra¬ 
ma ¡FUERA ERRORES! ha desapare¬ 
cido de la nhemoria, ¿qué hemos 
conseguido ejecutándolo? Bien, la 
respuesta se llama informáticamente 
INTERRUPCION: se trata de una 
técnica de programación en código 
máquina que permite que el ordena¬ 
dor efectúe prácticamente dos traba¬ 
jos a un tiempo, o más correctamen¬ 
te, que ejecute determinada tarea de 
forma automática, sin necesidad de 


que le prestemos una atención cons¬ 
tante, de forma similar al proceso de 
respiración en un humano. 

Efectivamente, aunque el soporte 
BASIC ha desaparecido de la memo¬ 
ria, antes de «marcharse» ha dejado 
funcionando en modo interrupción la 
pequeña rutina en código máquina 
que se hallaba en sus DATAS. Para 
comprobarlo pulsa RETURN; obser¬ 
varás algo muy extraño: tu ordenador 
no se comporta normalmente, no 
sólo desciende una línea el cursor, 
sino que además hace aparecer un 
número en la esquina superior iz¬ 
quierda de la pantalla. A continua¬ 
ción veremos como emplearlo. 

Cada vez que pulsemos RE¬ 
TURN, aparecerá un número en la 
mencionada zona de la pantalla, y 
este corresponderá con la instruc¬ 
ción que hayamos introducido. Esto 
forma parte del sistema de FUERA 
ERRORES. Cuando introduzcamos 
cualquier línea de un listado de este 
tipo, deberemos fijarnos en el núme¬ 
ro que aparece al pulsar el RETURN 
de fin de línea; si este coincide con 
el que aprece en el listado al final de 
la línea, ésta habrá sido introducida 
correctamente, en caso contrario 
existe algún error de teclado que de¬ 
bemos modificar. Para modificar una 
instrucción errónea, no tenemos ni 
tan siquiera que volver a teclearla si 
no queremos, bastará sencillamente 
con modificar el carácter o caracte¬ 
res erróneos Como siempre hace¬ 
mos, hasta que nos coincida el nú¬ 
mero de verificación que se pre¬ 
sentará al pulsar RETURN. 

Así pues, el sistema FUERA 
ERRORES se compone de dos par¬ 
tes: una codificación especial de los 
listados que facilitan su introducción, 
evitando los errores al confundir los 
caracteres gráficos, de control, etc... 
y un sistema de verificación de líneas 
que nos advierte en el preciso instan¬ 
te de introducir una de estas, que 
está mal tecleada. 

Ahora bien, el empleo de estos 
dos sistemas no quiere decir que 
nos encontremos ante un BASIC di¬ 
ferente al de COMMODORE 64. Este 
no ha cambiado, hace exactamente 
las mismas cosas de siempre; sim¬ 
plemente hemos cambiado la forma 
de hacer los listados. En cuanto al 
misterioso número que aparece en la 
esquina de la pantalla no es más que 
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una simple suma de comprobación, 
lo que se conoce técnicamente 
como un CHECKSUM. La rutina en 
código máquina de interrupción su¬ 
ma los valores de los caracteres que 
entramos en cada línea que introdu¬ 
cimos, aplicándoles un módulo 256, 
es decir, volviendo a cero cada vez 
que su suma parcial supera el 255, 
de este modo se crea un número en¬ 
tre 0 y 255 dependiente directamen¬ 
te de los caracteres introducidos. Así 
pues, es prácticamente imposible 
que una sucesión de errores den por 
casualidad ese número, mientras 
que siempre que la línea esté correc¬ 
tamente introducida obtendremos el 
mismo código que nosotros halla¬ 
mos por igual sistema y añadimos al 
final de cada línea al realizar el listado 
del programa. 

Por tanto, el misterioso número no 
es tampoco una modificación del 
BASIC de COMMODORE, sino sim¬ 
plemente un pequeño truco para la 
comprobación de que las líneas han 
sido bien introducidas. Propiamente 
no nos evita cometer errores de te¬ 
cleado, sino que simplemente nos 
advierte inmediatamente en que línea 
los hemos introducido. 

Para desactivar el sistema sólo debe¬ 


remos pulsar RUN/STOP RESTORE, 
y si por cualquier motivo nos inte¬ 
resara reactivarlo, podríamos ejecutar 
SYS 822, siempre y cuando se en¬ 
cuentre el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTENCIA! Puesto que el có¬ 
digo máquina se encuentra ubicado 
en el buffer del casete, es imprescin¬ 
dible desactivarlo (RUN/STOP RES¬ 
TORE) antes de realizar cualquier 
operación con dicho periférico. 


UTILIZACION DEL CASETE 
CON FUERA ERRORES 

Si queremos introducir parte de un 
programa, para continuar posterior¬ 
mente el trabajo emprendido, sin per¬ 
der por supuesto la enorme ventaja 
del FUERA ERRORES deberemos 
proceder de la siguiente forma: 

1. Desactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante la pulsación de 
RUN/STOP + RESTORE. 

2. Trasladar el código máquina 
desde su ubicación en el buffer del 


en la memoria RAM (por ejemplo 
49152). Para ello sólo hemos de sa¬ 
ber que ocupa 114 bytes desde 822 
(inclusive). Una sencilla rutina que 
efectúe el trabajo de reubicación 
puede ser: FORI=0TO113:POKE49152 
+I,PEEK(822+I):NEXT. 

3. Realizar la operación corres¬ 
pondiente con el casete; ya sea gra¬ 
bar una copia de seguridad de lo in¬ 
troducido en la memoria hasta el mo¬ 
mento, ya sea cargar del casete una 
parte ya grabada del programa. 

4. Restablecer FUERA ERRORES 
a su punto original. Siguiendo el caso 
de la línea de ejemplo anterior: FO 
RI=0TO113:POKE822+l,PEEK(4915 
2+l):NEXT. 

5. Reactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante SYS 822 (esta 
vez no aparecerá mensaje alguno, 
aunque al pulsar RETURN compro¬ 
baremos que aparecen las cifras de 
control en la esquina superior izquier¬ 
da). Lógicamente, los pasos 4 y 5 no 
son necesarios si después de una 
grabación se va a apagar el ordena¬ 
dor, y sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras la graba¬ 
ción de una copia de seguridad del 
programa, deseamos continuar intro- 


TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

HOM 

HOME 

CLR/HOME 

F8 

FUNCION 8 

SHIFT F7 

CLR 

CLEAR + HOME 

SHIFT CLR/HOME 

BLK 

BLACK (NEGRO) 

CTRL 1 

ABJ 

CURSOR ABAJO 

CRSR VERTICAL 

WHT 

WHITE (BLANCO) 

CTRL 2 

ARB 

CURSOR ARRIBA 

SHIFT CRSR 

RED 

RED (ROJO) 

CTRL 3 



VERTICAL 

CYN 

CYAN (CIAN) 

CTRL 4 

DCH 

CURSOR DERECHA 

CRSR HORIZONTAL 

PUR 

PURPPLE(PURPURA) 

CTRL 5 

IZQ 

CURSOR IZQUIERDA 

SHIFT CSRS 

GRN 

GREEN (VERDE) 

CTRL 6 



HORIZONTAL 

BLU 

BLUE (AZUL) 

CTRL 7 

RON 

REVERSE ON 

CTRL 9 

YEL 

YELLOW (AMARILLO) 

CTRL 8 

ROF 

REVERSE OFF 

CTRL 0 

NRJ 

NARANJA 

COMMODORE1 

F1 

FUNCION 1 

F1 

MRN 

MARRON 

COMMODORE 2 

F2 

FUNCION 2 

SHIFT F1 

RCL 

ROJO CLARO 

COMMODORE 3 

F3 

FUNCION 3 

F3 

GR1 

GRIS 1 

COMMODORE 4 

F4 

FUNCION 4 

SHIFT F3 

GR2 

GRIS 2 

COMMODORE 5 

F5 

FUNCION 5 

F5 

VCL 

VERDE CLARO 

COMMODORE 6 

F6 

FUNCION 6 

SHIFT F5 

ACL 

AZUL CLARO 

COMMODORE 7 

F7. 

_BLNC10N 7_ 

F7 

GR3 

GRIS 3 



¡ EN LOS DATOS":l 


10 F0RI=S22TQ935:READA:C=C+A:POKEI,A:NEXT 
20 IFC<>15254THENPRINTCHR*<147)"ATENCION!, HAV UN I 
30 F'RINTCHRÍ (147) TAB (213) "FUERA ERRORES! " : SYS822: NL.. 

100 DATA 169,3,141,37,3,169,69,141,36,3,169,0,133,254,96,32,87,241,133,251 
110 DATA 134,252,132,253,8,201,13,240,13,24,101,254,133,254,165,251,166,252 
120 DATA 164,253,40,96,169,13,32,210,255,165,214,141,176,3,206,176,3,169,0 
130 DATA 133,216,169,18,32,210,255,169,19,32,210,255.169,45,32,210,255,166 
140 DATA 254,224,100,176,5,169,48,32,210,255,224,10,176,5,169,48,32.210,255 
150 DATA 169,0,133,254,32,205,189,169,45,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88, 










tec/a a tec/a 


ACOPLAMIENTO 

Si te gusta la aventura espacial, ahora puedes pilotar tu 
propio módulo lunar y despegar de diferentes planetas 
rumbo a tu nave nodriza. 


El programa que presentamos 
esta semana (aquí el programa..., 
aquí un lector), puede calificarse 
más una simulación que un juego. 
Nuestra misión consiste en despe¬ 
gar de la pista de la base lunar y 
acoplarnos a la plataforma de la 
nave nodriza, que se mueve lenta 
pero majestuosamente (??) sobre 
nosotros. 

Para ello, debemos actuar sobre 



la barra espaciadora, con golpes 
secos, continuados pero contun¬ 
dentes, es decir, como si se tratase 
de nuestra suegra, la cual activara 
el cohete que impulsa nuestro mó¬ 
dulo (la suegra no, la barra espa¬ 
ciadora). La potencia del módulo 
es un factor que se elige al iniciar 
el vuelo, de uno a cinco: uno para 
la potencia mínima y cinco para 
la máxima. 

Pero, como siempre, hay una 
ley que no podemos violar: la ley 
de la gravedad, que en su segunda 
acepción se enuncia como «cuan¬ 
to más graves estemos, más posi¬ 
bilidades tenemos de morirnos». 
El factor de gravedad se elige tam¬ 
bién al comienzo del vuelo, en 
una escala de uno a cinco. Un fac¬ 
tor de dos simula aproximada¬ 
mente la gravedad terrestre, mien¬ 
tras el máximo podría correspon¬ 
der a la gravedad de un mundo 
como Júpiter. 

Combinando los factores de 
gravedad y empuje podemos ver 
el comportamiento del módulo en 
distintas condiciones; una grave¬ 
dad de tipo lunar (factor 1) con un 
empuje alto harán del vuelo una 
delicia, mientras que, con grave¬ 
dad máxima y empuje mínimo ni 
siquiera será posible el despegue. 


V YLA CRISIS DEL 
^ COMBUSTIBLE LLEGA 
HASTA EL ESPACIO 
X' SIDERAL 

Como un elemento más de jue¬ 
go, se ha previsto también el esco¬ 


ger la cantidad de combustible 
que llevamos a bordo (previo 
pago), en una escala de cero a nue¬ 
ve (mínimo a máximo). 

Durante el juego, la cantidad de 
combustible que queda se indica 
en la parte inferior de la pantalla, 
por una barra cuya longitud dis¬ 
minuye a medida que se consume 
éste. Si el combustible cae por de¬ 
bajo de un cierto valor, sonará 
una alarma de aviso, y si se aca¬ 
ba... ¡PUFF! 

La velocidad de nuestra nave se 
indica constantemente en el re¬ 
cuadro de la parte inferior dere¬ 
cha de la pantalla. Hay que seña¬ 
lar que las velocidades negativas 
son de caída, y las positivas de su¬ 
bida. 

Tengamos en cuenta que aco¬ 
plarse con una nave espacial es 
algo que no puede hacerse «a 
saco». En la fase de aproximación 
final hemos de reducir la veloci¬ 
dad al mínimo indispensable, o 
nos arriesgaremos a chocar con la 
nave nodriza y a desintegrarnos 
en una gran explosión, regocijo de 
los envidiosos que observaban 
pasmados nuestra habilidad. 


¿EL ALTIMETRO MAS 
V SENCILLO? ¡MIRAR 

AL SUELO .! 

Para controlar la altura de nues¬ 
tro aparato, no contamos con nin¬ 
gún sofisticado instrumento de la 
era espacial. 
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Afortunadamente, la sombra 
que proyecta nuestro vehículo so¬ 
bre la superficie puede indicarnos 
con suficiente aproximación nues¬ 
tra altura sobre la misma. Cuando 
la sombra se halle debajo del mó¬ 
dulo, estaremos en el suelo (que 
tontería, ¿no?), mientras se move¬ 
rá hacia la izquierda proporcio¬ 
nalmente a nuestra altura. 

Por cierto, recordemos que nues¬ 
tra nave no es un vehículo de 
grandes alturas. Si nos elevamos 
en exceso, hasta salimos de la 
pantalla, la estructura del módulo 
se resentirá y podremos asistir a 
nuestra propia 


En caso de que veamos las cosas 
muy negras, o simplemente desee¬ 
mos variar las condiciones de gra¬ 
vedad, empuje y combustible, po¬ 
demos abandonar el vuelo me¬ 
diante la pulsación de la tecla 
“Fl”. Las condiciones de vuelo 
pueden variarse después de cada 
misión, simplemente contestando 


“s” a la pregunta de variar pará¬ 
metros. 

Que disfrutéis tecleando el lista¬ 
do (eso está claro que es una bro¬ 
ma). ¡Ah! Procurad no arruinar a 
la NASA, que desde lo del Cha¬ 
llenger está fatal... de fondos y de 
personal. 
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tec/a a tec/a 


10 REM ************* 

15 REM * ACOR II (C) 1986 SINDIN SOFT * * 

20 REM ******************************** -198- 

25 s -193- 

3Ó P0KE56,60¡CLR:PRINT"ÍCLR>"s G0SUB375!G0SUB385 

-027- 

35 V=53248!P=197¡S=54272 s C=21s G0SUB435 -202- 

40 CO=FU:A=1:VN=2:B=2:VE=.:H=200:XN=60:G0T0485 

45 D=(PEEK(P > =60) -196- 

50 VE-VE+(PEEK(V+l)<200)*G/100-A*D/E -235- 

55 IFABS(VE)>5THENVE=5+10 *(VE<.) -150- 

60 sXN=XN+VN:H=H-VE:IFH<30THENH=30:G0T0165 -189- 

65 IFH>200THENH=200 -120- 

70 ON-(XN<245ANDXN>60)G0T080!VN=-VN: POKEV+9,PEEK(V 


5 IFPEEK(V+9)>700RPEEK(V+9)< 56THENB=-B 
O CQ-CO-D*(C0>.):IFCO=.THENA=. 

5 POKEV+21,PEEK(V+21)AND247 
O POKEV+1, H: POKEV+8, XN: POKEV+2,-(160-1. 


-181- 

-133- 

-150- 


95 IFDTHENPOKEV+7,H+C:POKEV+21,PEEK(V+21)0R<8*A)sPOKE 
V+42,14/(PEEK(V+42)AND7) -137- 

)0 PRINT" ÍHOM> <23 ABJX5 IZQ> ÍR0N3- CGRN3- -184- 

)5 A*=RIGHT*("0"+MID*(STR*(INT(100*VE)),2,3),3)sIFVE 
THENA*=" ÍIZQ>-"+A* ..-146- 

0 PRINTA* -164- 

5 IFPEEK(V+1)=200ANDABS(VE)>.1THEN165 -058- 

ÍO POKES+4,135*A*(-D) -176- 

!5 IF(PEEK(V+30)AND17)»17THEN150 -151- 

>0 PQKE1988+36#C0/FU,32 -104- 

15 IFPEEK(P)«4THENP0KEV+21,.:GqT0265 . -043- 

IF36*C0/FU<6THENP0KES+18,.¡POKES+18,33 -038- 

^5 G0T045 -092- 

50 IFPEEK (V+1XPEEK(V+9)+19THEN165 -057- 

55 IFXN>150ANDXN<160THEN210 -210- 

G0T045 -089- 

POKES+4,.s POKES+11,.:POKES+18,. -068- 

POKEV+21, PEEK (V+21') AND244: POKES+4, . : POKES+5, 31: PO 


s F'QKES- 

75 PÓKES+7,128iPOKES+8,7 s PQKESh 
S+4,131:POKES- 


31:POKES+13,1 

80 F0RI=1T0100:1FI>30THENP0KEV+9,PEEK(V 


-210- 


220 FORI=PEEK(V+' 
1)+(PEEK(V+1)>.) 
225 POKES+1,J:J=v 


280 PRINT" CIZQX;¡FOR, 
: NEXT 

285 RETURN 
290 END 

295 DATAO,24,0,0,255,O. 


[=1T050¡NEXT:PRINTMID*<F 


305 DATA224,3,254,3 
,255,240 

310 DATA25,195,152,50,60,76,52,126,44,120,255,30, 
0,63,0 

315 DATAO, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O 

320 DATAO,O,O,O,O,40,170,128,84,85,64,170,168,0,8 


325 DATAO,106,170,0,53,85,0,42,1: 
O, 128 

330 DATA5,85,0,10,42,170,5,149,8! 


335 DATAO, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O 
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340 DATAO,O,255,192,O,31,224,O,240,192,O,15,O,32,30,2 
4 t -127- 

345 DATA40,60,36,16,124,195,44,131,255,192,255,255,24 
8,241,24,143 -218- 

350 DATA31,255,255,4,66,32,2,66,64,1,36,128,O,255,<3,O 
- 112 - 

355 DATAO, 28, O, O, 59, O, O, 117,^128,0,234, 192,0, 117, 192,0 


360 DATA107,128,0,117,128,0,235,1 
28,0,63 

365 DATAO, O, 62, O,-O, 30, O, O, 14,0,0, 

370 DATAO,O,O,O,Ó,Ó,O,O,O,O,0,0,C 
375 P0KE53280,.iP0KE53281‘.:FORI= 

OKEI,JsNEXT 
380 FORI*16064T01+63¡POKE1,255¡NEXT: RETURN 
385 PRINT" ÍCLRXGRNX4 ABJ>": 

390 PRINT" 


I ! " 


195 NEXT:POKES+4,.¡POKES+11,.¡POKES+18,.¡PRINT"ÍROFX: 
CLRMWHTM10 ABJ>"5 -218- 
200 A*="C4 ESP 1 MODULO DE TRANSPORTE DESTRUIDO."¡GOSUB 
275:PRINT:PRINT -170- 
205 F0RI = 1T01000: NEXT: G0T0245 '• -064- 
210 POKES+4,.:POKEV+21,PEEK(V+21)AND247:J*.:POKES+7,1 
31¡POKES+8,3:POKES+18,. -039- 
215 POKES+12,131¡POKES+13,15:F0RI = 1T0500¡ NEXT 

:POKEV+S 


I¡POKEV+1,PEEK(V+ 
- 211 - 

L¡POKES+4,135:POKES+11,17:NEXT 

-170- 

230 POKES+4,.¡POKES+11,.¡FORI=lTO10OO:NEXT -072- 

235 PRINT" CCLR> ÍWHTMRÓFM11 ABJ3 " ; : A*«" 1 10 ESP3AC0PL 

AMIENTO -CORRECTOC9 ESP- ---040- 

240 G0SUB275¡PRINT:PRINT -098- 

245 A*="C3 ESP3DESEAS MODIFICAR PARAMETROS (S/N) *?C2 
ESP]":G0SUB275:PRINT¡PRINT -072- 

250 GETA^:IFA$< >"S"ANDA*< >"N"THEN250 -069- 

255 IFA$="S"THENG0SUB435 -207- 

260 G0T040 -085- 

265 PRINT" ÍCLR3 Í13 ABJ3- " : A*=" C 10 ESP3MISIÜNC2 ESPDABO 

RTADA!C11 ESP]" -044- 

270 G0SUB275:PRINT¡PRINT¡G0T0245 -115- 

275 FOR1 = 1TOLEN(A*):PRINT"< + >CIZQ>";¡F0RJ = 1T050¡ NEXT 


L,128,1,63,128,7,231,224, 15 


,128,21,85,64,26,17 
O,O,O,O,O,O,O 

-037- 


2 ESP]! 


5 PRINT" ¡ — i<Q>!2 *!< 

-!<Q>!2 * i ¡K!C4 ESP]! 

3 PRINT" I2 —■C2 ESP]! 


2 — í C7 ESP] 
415 PRINT" ¡2 -!C2 
=*D¡-! ! 2 — ! C 7 ESP] 
420 PRINT" <2 E>C2 
ÍK! <2 E>C5 ESP] 


-!C5 ESP] 
ESP]!-! ! 

— !-C5 ESP] 
ESP]< E > ! 


: 16128T016383:READJ¡P 

-193- 

-077- 

!2 —!C2 ESP]<E> !2 -!C2 ES 
]!-!C5 ESP]!-!C2 ESP]" 

2 —!C4 ESP]!2 —!C2 ESP]!-! 
ESP]!-!C2 ESP]" -163- 

í 2 ES 
-148- 

-!C2 ESP]!-! !2 -!C2 ES 

2 ESP]" -196- 

>! 2 * ! ! K! ! J ! <E> ! 2 .* ! 

! J ! ! * ! < E > ! # ¡ ! K! " 

-148- 


A*=-"C8 ESP] (C)€^ ESP3TUMICR0E2 ES 
B ESP]"¡G0SUB275 -107- 

;:RETURN -255- 

^»*"C6 ESP]GRAVEDAD í 5 ESP](1-5) ? " 


"5"THEN440 

b ESP]EMPUJE MOTOR ( 
’5"THEN455 


- 112 - 

-045- 
": G0SUB275: F' 
-067- 4 

-ios-' 


425 PRINT-" C 
P]COMMODORE.CE 
430 PRINT"í 
435 PRINT"CGRN3";:A«¿ 

¡G0SUB275:PRINT"ÍR0N3 
440 GETA*:IFA^<"1"ORÍ 
445 PRINTA*:PRINT 
450 G=4.5*VAL(A*):A*= 

0SUB275:PRINT"ÍRONJ ! 

455 GETA*¡IFA*<"1"ORÉ 
460 PRINTA*!PRINT:E=é 
465 A^="C6 ESP]COMBUSTIBLEC2 ESP](C 

470 GETA*¡IFA$<"O"ORA$>"9"THEN470 
475 PRINTA*:PRINT¡FU=50+20*(VALÍA*) 

480 RETURN -156- 

485 P0KE2040,252¡P0KE2041,253:P0KE2043,255¡P0KE2044,2 
54¡P0KE2042,251 -090- 

490 POKEV+39,12:POKEV+40,.¡POKEV+41,.:POKEV+42,7¡POKE 
V+43,12 -076- 

495 POKEV+4,145:POKEV+5,220¡POKEV+27 ,A -254- 

500 PRINT" ÍGRN3 íCLRj'" : POKEV, 165: POKEV+1,200: POKEV+6, 1 
65 -127- 

505 POKEV+9,55:POKEV+23,12:POKEV+29,20:POKEV+2,162:PO 
KEV+3,203 -185- 

510 .POKES,130:POKES+1,10:POKES+5,131:P0KES+6,131:POKE 
S+24,15 -055- 

515 POKES+14,130 í POKES+15,10:POKES+19,195:P0KES+20,24 
O -142- 

520 PRINT" ÍMRN3- ÍHOM> <12 ABJ>";: -113- 

525 PRINT" C 12 ESP] ÍR0NXR0N>C2 ESP] ¡ESP! Í9 DCHXDCH>¡ 
DCH ! -C13 DCH> " ; -040- 

530 PRINT" CU DCHXDCH>C5 ESP] ¡ESP! Í2 DCHXDCHX3 DCH 
XDCH>C2 ESP] ! ESP ! Í7 DCHXDCH> ¡ DCH ! <3 DCH> " ; 

-215- 

535 PRINT" CIO DCHXDCH>C7 ESP] ! ESP ! <ESP> ¡ESPiCDCHXD 
CH>C4 ESP] ¡ESP! Í5 DCHXDCH>C2 ESP] ! ESP ! <.2 DCH> " s 

-179- 

540 PRINT"<3 TX2 YXTX2 UXY>!N!C8 ESP]<MX@>C2 ESP 
3!M!C6 ESP]!M! <2 T>!N!C4 ESP]!ESP!<DCH>"; -073- 

545 PRINT"C6 ESP]!U!!I! !M!<4 P>!N!!M!<2 @>!N! ¡M!!N! 
<Y>C11 ESP]<2 P>C4 ESP]"; -050- 

550 PRINT"C6 ESP]!2 -!C25 ESP]!N! ¡N!<H>C3 ESP]"; 

-04é^ 

555 PRINT" C6 ESF']<VXC>C25 ESP]!0!!P! <G>C3 ESP]"; 

-233- 

560 PRINT"CIO ESP]!Q!C 3 ESP]í N!< 8 T>!M!C3 ESP]!N¡C5 E 
SP]<HXN> <G>C3 ESP]"; -069- 

565 PRINT"C3 ESP]!U!!I!C4 ESP]¡W!C3 ESP]!N!C3 ESP]!N! 

C2 ESP]!M!E3 ESP]!M!C3 ESP]!Q!C4 ESP]!L!<L>!NiC4 ESP] 


575 PRINT"C3 ESP3<N>C3 ESP]!W!C3 ESP]jN!C14 ESP]!M!C3 
ESP]!Q!!t!ÍGRN>VEL C3 0]<MRN>!-!-254- 
580 PR I NT " C 11 ESP ] < 16 Y>C4 ESP]<Z>!7 * ! < X XGRNJFUELCR 
ED> C5 ESP]ÍHOM>"; ) -220- 

585 FORI*1988T02023:POKE1,81:NEXT:POKEV+2i,31:G0T045 
-236- 


























Os recordamos nuevamente, que 
ninguna carta con ánimo de lucro o que 
huela tan sólo ligeramente a «pirata», 
olor fétido de descomposición cerebral 
fácilmente reconocible, será publicada 
en nuestras páginas. 

Además, aprovechamos la ocasión 
para haceros un ruego: escribid el texto 
de vuestros anuncios en un papel a par¬ 
te de cualquier otro que enviéis con su¬ 
gerencias, etc..., y emplead letra de im¬ 
prenta lo más clara que podáis, a 
máquina siempre que os sea posible. 

Vendo C-64 datassette C2N y joys- 
tick con seis meses de uso por 45.000 
pesetas. Con la compra regalo 100 jue¬ 
gos y utilidades como Kóala Pad, Pitfall 
II, One on one, Sintetizador de voz, etc. 
También vendería sólo el C-64 por 
40.000 pesetas. Llamar de lunes a jue¬ 
ves, a partir de las 16 horas, al te!.: (93) 
22313 57, preguntar por Enrique Perla¬ 
do Casas. C/ Rabi Rubén 6B, ático. 
08004 Barcelona. 

Vendo videojuegos T.R.Q.: Consola 
10.000 pesetas, seis cartuchos 5.000 
pesetas. Todo por 10.000 pesetas. Diri¬ 
girse a C. Urtasun. García Ximénez, 5, 
1 izquierda. 31002 Pamplona. 

Vendo C-64, datassette, joystick, 
programa recibos, programa órgano, pi- 
peline, falcon patrol, skramble, ajedrez, 
donkey, kong y otros, libros, revistas, 
todo 50.000. Ismael Navarro Balleste¬ 
ros. Cami Can Comelles, 2,7.°, 1. a . Es¬ 
parraguera. Barcelona, 

Cambio SPECTRUM 48k (con ma¬ 
nuales, cables, más 300 juegos, interta¬ 
ce Kempston, 90 revistas) por unidad 
de disco para CBM-64, Mi dirección: 
Mario Castells. Valencia, 17. Tel.: (93) 
4321943.0815 Barcelona. 

Deseo intercambiar programas, ten¬ 
go unos 180, entre ellos Ghostbusters, 
Pit stopll, Logo, etc., en cinta, enviar lis¬ 
ta a: Andrés Ortega. Fidel Sarel, 13,1° 
izqu., 1. a . 50013 Zaragoza. 

Me gustaría comprar ordenador 
C-64 por menos de 25.000 pesetas. 
Mandadme lista. Joaquín Roca i Malla- 
rach. Clot Rosat, 3. Otot. Gerona. Tel.: 
260306. 


riendas; pretendemos utilizar las am¬ 
plias posibilidades del C-64 para investi¬ 
gar sobre música, gráficos, y com- 
puter-art. Nuestro boletín interno será 
una revista por ordenador. Interesados 
escribid a C.I.S. Apdo. correos 2886, 
BARCELONA 08080. 

Vendo ordenador VIC-20 con unidad 
de cinta por 25.000 pías. Interesados 
llamar a (93) 630 00 07. Preguntar por 
Angel Cabello. 

Deseada cambiar programas tanto 
de C-64, como C-128. En floppy o en 
casete. Mi dirección es: Salvador Pou. 
Paseo del doctor Moragás, 204. Barbe¬ 
ra del Vallés, BARCELONA. 

Atención Commodorianos. Desea¬ 
ría intercambiar todo tipo de juegos y 
de utilidades para C-64. Poseo los me¬ 
jores juegos: Rambo, Entombed, 
Skyfox, Frank Bruno’s boxing, Explo- 
ding Fist, Dambusters. Prometo contes¬ 
tar. Joan Caries París. P. Verdaguer, 
138, 1° 2. a . Igualada. BARCELONA. 
Tf.: 863 52 56. 

Vendo Commodore 16 como nuevo 
(ENERO 85), casete, cables, manuales. 
El mejor BASIC del mercado (do, loop, 
until, while, circle, else, etc) dos cinta^ 
originales, una de ellas la más vendida 
en UK (BMX RACERS), lote de revistas 
de Commodore, monitor de código má¬ 
quina incluido en ROM. Todo por 
38.000 Ras. Narciso Mesa Bravo. Ron¬ 
da del Salvador, 85. Plasencia, CACE- 
RES. Tfno.: 411667. 

CBM 64. Intercambio programas. Po¬ 
seo unos 700. Mandar lista a: Javier 
Hernández Solé. C/ El Roser, 34. Mora 
la Nova, TARRAGONA. Tfn.: 401084. 

Intercambio programas en cinta 
para C-64. Interesados enviar lista. Jordi 
Aymerich. C/ Trébol, 7. Sarriá de Ter, 
GIRONA. Tfn.: (972) 209755. 

Vendo Commodore 64, unidad lec¬ 
tora de casetes, manual de instruccio¬ 
nes, dos tomos de un curso de BASIC, 
la guía de referencia, muchas revistas, 
documentos y garantía, más de 90 pro¬ 
gramas en turbo, juegos aplicaciones, 


lenguajes: todo a precio interesante. 
Llamar preguntando por Fernando, al 
teléfono de BARCELONA (93) 254 92 72. 

Desearía vender un INTERFACE, para 
cualquier cassette compatible para 
COM. 64 y Vic 20. Comprado desde el 
mes de Octubre de 1985 hasta princi¬ 
pios de enero, se encuentra en excelen¬ 
te estado, vale para cualquier aparato 
de cassette. Llamar al 404-33-86 a la 
hora de comer o desde las 9 de la no¬ 
che en adelante; precio 1,700, pregun¬ 
tar por Raúl. 

Vendo impresora Commodore (SEI- 
KOSHA 250X) seminueva por 25.000 
ptas. Interesados llamad a horas de co¬ 
midas al 445 83 35, prefijo 91 para lla¬ 
madas de fuera de Madrid. Preguntar 
por José Luis. 

Compro ordenadores estropeados. 
Desde 3.000 hasta 6.000 pesetas. Da lo 
mismo la marca. Pedro David Casardo 
Santiago. C/ Padre Claret 50-62 4°2. a 
escalera derecha BARCELONA. Teléfo-. 
no 258 77 40. Después de las 9 de la 
noche. 

Club (C) LDA. Intercambios a todo 
nivel para 64,128 y Amiga. Extensa bi¬ 
blioteca de soft original y posesión de 
hard. Para contactar: Andrey Ibáñez i 
Perales. C/ Passeig de Ronda 76, 3-, 
(25006), Lleida (para clubs y particula¬ 
res). 

Vendo VIC-20 con fuente de alimen¬ 
tación, unidad de ciclo y pantalla, con 
libros de programación, todo muy nue¬ 
vo, sin usar (2 semanas); a buen precio. 
Harald Schillarg. C/ Cuatro 12, Castelf 
defels. (Barcelona). Tfno. 93665 24 33. 

¿Quieres participar en un club de 
estudiantes de B.U.P. que crea sus pro¬ 
pios programas para ayudarse en los 
estudios? Escribidnos a C.E.B. CO-64. 

C/ Virgen de los Milagros 96, Puerto de 
Santamaría. (Cádiz). 

Tengo un VIC-20. Quisiera estable¬ 
cer contactos con otras personas que 
también lo tengan, para intercambiar 
programas. Pedro Simona. C/ Portal de 
Cerdana. Seu de Urgen (Lérida). 


Atención oferta cambio por Commo¬ 
dore 64 y Datassette en buen estado, 
emisora de radio aficionado Maxcon CB 
40 canales, móvil o fija, antena magnéti¬ 
ca para automóvil, ídem, fija, 40 metros 
cable blindado antena, fuente alimenta¬ 
ción, medidor de estacionarias, manual 
fácil de radio aficionado. Interesados lla¬ 
mar al tel.: (93) 4217601, o escribir a 
Antonio Lázaro. Iberia, 9.0814 Barcelo¬ 
na. 

No soy «pirata», pero por razones eco¬ 
nómicas vendo programas que ya no 
utilizo, así como un juego de luces rítmi¬ 
cas (cuatro canales), una emisora de 
FM (3W) y algunas cosas más (progra¬ 
mas de Commodore-64). Tel.: 472 0399 
Madrid. También deseo contactar con 
programadores amigos del C-64. 

Si queréis intercambiar programas, 
experiencias, trucos, proyectos e inicia¬ 
tivas para C-64, escribir al Club Inter- 
soft. Apartado de Correos 27016-08020 
Barcelona; o a Manuel Arroyo, C/ Ma- 
resma 266, Barcelona. Entra en el pri¬ 
mer Club de intercambio de iniciativas y 
programas para el C-64. 

Vendo VIC-20, ampliación 16 K, tar¬ 
jeta de carga rápida, libros: guía del 
usuario, guía de referencia del progra¬ 
mador, curso de BASIC en dos tomos. 
Llamar por la noche al 254 80 62 de 
Madrid. 

Intercambio programas para C64 
en cinta; juegos y utilidades (K. Pad 
Dambusters, Entombed, Superzax- 
xon,...). 

Contesto a todas las cartas. Escribir a 
Juan Fernando Uso Cervera. P/ Juan 
Bautista Tejedo, n.° 3. Burriana (Caste¬ 
llón). 

Intercambio programas para el 
CBM-64 por otros de gestión o juegos. 
Escribid a Jesús Blanco Garcillán. C/ 
Calasparra, 23.28033 MADRID. 

Deseada intercambiar todo tipo de 
programas para CBM 64. Manda tú lis¬ 
ta, prometo contestar. Santi Espinet 
Mendiola. C/ Estanislao Figueres, n.” 8, 
2° 1°. Terrassa BARCELONA. 
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LISTADOS DESDE 
PROGRAMA 


software. 


En la programación de esta semana, vamos a tratar de 
extraer todo el jugo al comando LIST, haciendo listados 
desde programas, pero sin perder el control del mismo. 


En el mundo del lenguaje BA¬ 
SIC existen muchísimos dialectos. 
Estos dialectos generan nuevas 
sentencias mejoradas o simple¬ 
mente cambian la sintaxis de 
otras ya existentes; aún así, tene¬ 
mos unas cuantas que son clási¬ 
cas del BASIC; FOR, PRINT, 
NEXT..., y también LIST. Lo que 
ya no es tan normal es que LIST 
sea un comando programable 
como es el caso de nuestros orde¬ 
nadores Commodore. 

• Normalmente, el comando LIST 
sólo es ejecutable en modo direc¬ 
to, ya que, ¿para qué podría servir 
este comando en un programa? 
Bien, aquí debemos dejar volar 
nuestra imaginación, y seguro que 
siempre, a poca facilidad que se 
nos dé, le sacaremos alguna utili¬ 
dad práctica. En este caso concre¬ 
to, y pensando un poco, podemos 
ver que podría ser útil para mos¬ 
trar ciertos trozos de listado o sub¬ 
rutinas, dentro de un programa 
de enseñanza; o bien para auto- 
modificar alguna parte del listado 
desde programa, o simplemente 
para listar o editar un programa 
en pantalla o impresora más cómo¬ 
damente. 

Pero este comando, tiene algu¬ 
nos inconvenientes que nos impi¬ 
den trabajar con el de la manera 
que nos gustaría. 

Uno de ellos, es que no se pue¬ 
den listar zonas variables, por 
ejemplo, para listar el programa 
entre las líneas 100 y 200 tendre¬ 
mos que emplear siempre: LIST 
100-200, y no: H=100:B=200: 
LIST a-b. Por tanto, los extremos 
del listado han de ser siempre lite¬ 
rales, nunca variables. 


El segundo inconveniente es el 
que vamos a tratar de solucionar 
en esta sección: se trata de la faci¬ 
lidad de efectuar un listado, desde 
dentro de un programa, pero con¬ 
trarrestada por la pérdida del con¬ 
trol del programa. Es decir, ejecu¬ 
tando LIST desde programa, pa¬ 
samos de modo programa a modo 
directo; por lo tanto, esto sólo sir¬ 
ve para terminar el programa con 
un listado íntegro o parcial del 
mismo. 

Para no perder el control del 
programa después del listado, de¬ 
bemos proceder engañando al or¬ 
denador, ejecutando lo obvio: 
abrimos la pantalla como periféri¬ 
co de salida, lo cual se efectúa en 
la línea 10 del programa ejemplo; 
a continuación, se mandan dos ca¬ 
racteres al buffer del teclado: un 
19 (home) y un 13 (retum), para 
que si se encuentra escrito el men¬ 
saje GOTO 40, se ejecute en 
modo directo desde programa, 
¿complicado? ¡es muy fácil! Antes 


de ir a la línea 40, que es la encar¬ 
gada de cerrar el fichero de panta¬ 
lla y continuar el programa, se ha¬ 
brá efectuado el listado de la parte 
del programa que nos interese. 

Si queremos listar condicional¬ 
mente unas partes de programa u 
otras, se incluirían entre la línea 
30 y 40 todas las posibles opcio¬ 
nes con IF: 

IF F=1 THEN LIST 100-190 
IF F=2 THEN LIST 200-290 

.etc. 

En la línea 30, se sitúa el color 
de los caracteres igual al de fondo, 
para que el mensaje GOTO 40 no 
estropee la pantalla por motivos 
de estética; una vez realizado esto, 
se otorga un color a los caracteres 
que supera en uno al del color de 
fondo. 

En la línea 40 se escribe el men¬ 
saje de continuación, y en la línea 
50 se espera la pulsación de una 
tecla, resuelto lo cual, la continua¬ 
ción del programa está representa¬ 
da por la línea 60, que escribe la 
palabra «fin» y termina el progra¬ 
ma. 


_ p . 

MTJ • 

— ~q 

i 20 Fú;<€ó31 , 19: 

PCKEÍ32, i I : PILE.Leí , I. 

.222-- 

JC í:: Te tele . Pír.Le ,Te..Te.. i ;; lEiKT ¡ . i'.. eT 

! i PQKEP PEE 

! K(53281> —1:CMC 

LslIST100-300 


■ 40 PRINT#3: CL03E3: PRINT"COMTINÍ%.;:SL PROGRAMA, PULSA U. 

NA TECLA“ T;. - -0-2 • 

: 50 PÜ>:E1?8,0;U 

IAIT19S ,i 

jüglj -032- j 

60 PRINT"CCLRJ 

FIN'-rEND 

- 216 - j 

j 100 REM LINEA 

i ó Ó. 

¡¡ -207- j 

13.0 REM LINEA 

110 

—209— ; 

120 REM LINEA 

120 

“211- 

130. REM LINEA 

130 

■P -213- t 

140 REM .LINEA, 

140 

- 215 - ; 

i 150 REM LINEA 

150 

-21 7~ 

160 REM LINEA 

160 

-219- 1 

170 REM LINEA 

170 

“221 - 

i ISO REM LINEA 

ISO 

-223- 

190 REM LINEA 

190 

-225 - 

j 200 REM LINEA 

200 ■ -e 

-209- • 
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MOVIENDO MEMORIA 
CON RUTINAS ROM 


En muchas ocasiones, nos ve¬ 
mos ante la necesidad de trasladar 
un bloque de memoria de una 
zona a otra. 

Dependiendo del tamaño del 
bloque a mover, y haciéndolo (in¬ 
cluso en modo directo) desde el 
BASIC, el tiempo necesario para 
su ejecución puede ser desde po¬ 
cos segundos, hasta varios minu¬ 
tos. 

Pero no es necesario esperar 
tanto, podemos hacer una rutina 
en código máquina que lo haga en 
menos tiempo; aunque lo mejor es 
usar las rutinas ya confeccionadas 
en la ROM de nuestro Commodo- 
re. Parémonos por un momento a 
pensar que debe haber por lógica 
una rutina de este tipo, ya que al 
insertar una línea en un progra¬ 
ma, todo él debe subir en la me¬ 
moria el mismo número de bytes 
que ocupa la línea; o bajar, si bo¬ 
rramos otra línea. En efecto, hay 
varias rutinas disponibles. 

Una de las aplicaciones más in¬ 
teresantes de esta rutina, es copiar 
el juego de caracteres de la ROM 
a la RAM para modificarlo a 
nuestro antojo; esto es precisa¬ 
mente lo que hace el programa 
que presentamos, y que se puede 
usar como una rutina en nuestros 
programas. 

Como dato curioso, diremos 
que copiar todos los caracteres del 
BASIC, en total 4096 (256 x 8 x 
2) bytes, puede tomar alrededor 
de un minuto, mientras que con 
nuestro programa se efectúa la co¬ 
pia en media décima de segundo, 
es decir, multiplicamos la veloci¬ 
dad por 400. 

Los nombres de las variables 


empleadas son bastante explíci¬ 
tos; pero para utilizar la rutina 
con otras direcciones, veamos que 
variables habrá que tocar: 

MOVE: Es la dirección de ini¬ 
cio de la rutina y, por lo tanto, 
quedará siempre inalterada. Los 
usuarios del VIC 20 deben cam¬ 
biar su valor a 50156. 

INICIO: Es el valor de la prime¬ 
ra posición a trasladar. 

FIN: Contiene la dirección del 
último byte a trasladar. 

DESTINO: Dirección final. 

NFIN: Nuevo fin del bloque co¬ 
piado. También calculado por la 
propia rutina. 

A, B, C, A %, B %, C %: Varia¬ 


bles auxiliares tipo puntero. No 
necesitan modificación. 

Hay que hacer notar que esta 
rutina copia perfectamente blo¬ 
ques que no se superpongan. Por 
ejemplo, de 50000 a 51000 hasta 
20000-21000. También funciona 
bien para copias superpuestas ha¬ 
cia arriba. Por ejemplo, de 4000 a 
4100 hasta 4010-4110. Pero no 
funcionará con bloques super¬ 
puestos hacia abajo, como sería: 
de 4000 a 4100 hasta 3990-4090. 
En este último caso, se copiará el 
último byte (4100) en todo el blo¬ 
que (3990-4090); esto puede ser 
útil para llenar con un byte una 
zona de memoria: por ejemplo, 
llenar de ceros la pantalla de alta 
resolución (borrar la pantalla). 














El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la participación en nuestro tercer 
concurso de programación.- Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 


# 1. er premio.-60.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 2.° premio.-30.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 3. er premio.-15.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 


Y en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o comicidad, no sería de extrañar 
que le cayera alguna cosida más... 


Las bases del concurso son bien sencilla; 


O Los programas remitidos al concurso deberán ser. creación origi ¬ 
nal del autor o autores, y completamente inéditos, pudiendo remitir tantos 
programas como se desee. 

© Los programas deberán ser enviados en casete o disco flexible 
a TU MICRO COMMODORE (Concurso de programación). Apartado de 
correos 61.294. 28080 MADRID. 

© Los programas podrán ser de cualquier tipo (juegos, utilidades, 
gestión, educativos) y habrán de estar escritos en lenguaje BASIC o códi¬ 
go máquina. 

© Los programas deberán ser remitidos desprovistos de cualquier 
tipo de protección, que impida o dificulte el análisis del mismo, así como 
reproducción en estas páginas y su introducción como listado siguiendo 
el sistema FUERA ERRORES. 

© Cuando la ejecución del programa precise de la concurrencia de 
determinado periférico o aditamento (joysticks, tabletas gráficas, progra¬ 
mas comerciales de ayuda), se valorará la indicación de las modificacio¬ 
nes pertinentes, para que el programa pueda ser disfrutado por cualquier 
usuario en la configuración básica. 

© Todo programa presentado al concurso deberá acompañarse de 
los siguientes datos: 

• Datos personales del concursante. 

• Nombre del programa. 

• Modelo para el que está destinado. 

• BreVe descripción del programa detallando las indicaciones nece¬ 
sarias para su ejecución. 

© Los programas premiados pasarán a ser propiedad de la revista 
TU MICRO COMMODORE, püdiendo hacer ésta libre uso de ellos, y 
renunciando sus autores a cualquier otra compensación distinta al pre¬ 
mio. 

© Los programas no premiados que por su calidad se hagan mere¬ 
cedores de su publicación, serán adquiridos por la editorial, aplicando la 
tarifa vigente. 

© Los programas recibidos con posterioridad a la fecha tope de la 
presente edición, serán automáticamente incluidos en los destinados a la 
siguiente. 


© El jurado decidirá sobre todos los aspectos no contemplados en 
éstas bases y su decisión será inapelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la recepción de programas 

termina el próximo día 15 de mayo (mes de las flores). 

¡¡SUERTE!! 


















SUSCRIPCION POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, de 9 a 15,00 y de 17 a 19 00 horas 
atenderemos sus consultas en el ® 2505820/2505579. 

¡Suscríbase por teléfono! y en pocos días tendrá en su domicilio TU MICRO 
COMMODORE. 


SUSCRIPCION POR CORREO 

Deseo suscribirme a la revista TU MICRO COMMODORE al precio de 7.400 ptas (in¬ 
cluido IVA), por el período de un año a partir del N, Q . inclusive. 

El importe — que abonaré en su totalidad con el primer envío— lo haré efectivo de la 
siguiente forma: 

□ Talón bancario adjunto a nombre de INGELEK, S. A. □ Giro Postal n a 

□ Tarjeta VISA n. a IMII M i l i lllll Mili nRMA .''. 

□ Tarjeta MASTER CARO n. e i I • M I 1 lili lllll M L I I 

Fecha de caducidad de la tarjeta.... Nombre titular. 


J TELEFONO L 


PROVINCIA 
PROFESION L 


£SSL T '/‘ Z.TslÉSniw 


La revista semanal 
donde el usuario de 
COMMODORE podrá 
encontrar gran variedad 
de programas y 
noticias, sus periféricos 
y equipos. 


L. 
































COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 




El C-64 de Commodore sigue siendo el orde¬ 
nador personal más vendido del mundo por sus 
prestaciones y posibilidades. 

Más periféricos que nadie La Gama de peri¬ 
féricos y accesorios del C-64 multiplica sus fun¬ 
ciones de una forma casi ilimitada: impresoras, 
unidades de disco, monitores... Todo un mun¬ 
do informático a su alrededor para que usted le 
saque todo el partido. 

Más software que nadie El C-64, por ser el 
ordenador más vendido, ha hecho que las com¬ 
pañías de software se vuelquen en él, creando 
un parque de programas que hoy le convierten 
en el 64 con más software del mercado. Softwa¬ 
re que abarca todos los sectores, desde los ne¬ 
gocios hasta el educativo. 


quenadie 

Le podemos asegurar que hoy por hoy el 
programa que usted necesita ya lo tiene el 
Commodore 64. 

Más información que nadie El C-64, lejos de 
quedarse atrás y porque cada vez son más los 
que lo eligen, dispone del mayor número de 
publicaciones exclusivas, así como libros de 
documentación en castellano donde se tratan 
temas de interés, nuevos programas, nuevas 
ideas, nuevas aplicaciones... 

Cada vez más gente investiga y se preocupa 
por su Commodore 64. J 

Y menos precio que nadie Y todo esto a un i 

precio realmente sorprendente y asequible. ® 

Acérquese hoy mismo a un distribuidor ¿ 

Commodore y entérese de su precio. Descubri¬ 
rá qué fácil es poseer el mejor ordenador per¬ 
sonal del mundo. El más vendido. © 



Microelectrónica y Control, s. a. c/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans, 8 28028 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 















